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1 s gibt absolut nichts im Le- 
I ben, das auf immer und 
I ewig unverändert bleibt — 
nicht mal die Besetzung der 
POWER PLAV-Redaktion. In 
diesem Monat ging es recht 
stürmisch zu, denn zwei 
Spiele-Tester schieden aus un- 
serem Team aus, während im 
Gegenzug zwei neue Gesich- 
ter auftauchen. Boris Schnei- 
der und Martin Gaksch haben 
die Spieletester-Zunft verlas- 
sen. Wir, die "Hinterbliebe- 
nen", wünschen den beiden für 
die Zukunft alles Gute. Der 
Kontakt wird bestimmt nicht 
abreißen: Martin schrieb zum 
Beispiel den Bericht über die 
neue Sega-Videospielkonsole 
in dieser Ausgabe. 

Der Abschied 
fällt uns relativ 
leicht, weil wir 
schon zwei prima 
Nachfolger an 
Land gezogen ha- 
ben. Der erste 
"Neuzugang" heißt 
Micnael Hengst, ist 
26 Jahre alt und 
kommt von der Wa- 
terkant nach Haar 
bei München. Er ar- 
beitete bisher in 
einem Hamburger 
Software-Shop. Mi- 
chael liest gern 
alle möglichen Bü- 
cher, schätzt bei 
Comics vor allem 
Richard Corben 
und hört gern kerni- 
ge Musik (Vorliebe: 
ZZTop). Er hat eine 
Katze, die auf den 
eigenwilligen Na- 
men "Dosenöff- 
ner" hört. Spiele- 
erfahrung sammel- 
te Michael an C 64 und ST; ein 
Amiga ist als nächste Anschaf- 
fung geplant. Michaels Lie- 
blingsgenres sind Simulatio- 
nen ("Falcon", "Gunship")und 
Rollenspiele ("Phantasy Star", 
"Dungeon Master"). 

Martin Goldmann (23) sam- 
melte bei einer anderen Zeit- 
schrift unseres Verlags bereits 




'V^^ Die allerbesten 
Computer- und Videospiele 
werden ab dieser Ausgabe 
mit dem POWER PLAY-Pntttai 
ausgezeichnet 

Redaktionserfahrung: Bei 
"PC-PLUS" war er unter ande- 
rem für den Spieleteil verant- 
wortlich. Neben MS-DOS-PCs 
kennt er sich auf Atari XL und 
dem Nintendo-Videospiel be- 
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"Laßt die Orcs mal kommenl": Michael Hengst hat die Joysticks schon vorgewärmt 



stens aus. Auch Martin will sich 
in Kürze noch einen Amiga zu- 
legen. Wenn er nicht gerade 
vor dem Computer sitzt, sieht 
er sich zum 21sten Mal den 
Film "Blues Brothers"an oder 
dröhnt mit seinem 18 Jahre al- 
ten Fiat durch die Gegend. Ne- 
ben Strategie- und Rollenspie- 
len sind ihm gepflegte Ballerei- 



Nachts, wenn alles schläft, brütet Martin Goldmann Im Schein der 
Schreibtischlampe gerne über einem schönen Spiel 



rieh ist unsere Redaktion damit 
wieder komplett. 

Änderungen gab es auch in 
einigen Rubriken. Die Hitpara- 
den-Seite präsentiert sich im 
neuen Layout. Auf Wunsch vie- 
ler Leser ermitteln wir jetzt 
auch die Leser-Hits speziell für 
CPC und MS-DOS-PCs. Im Ak- 
tuell-Teil findet Ihr unter "In der 
Mache" kompakte Informatio- 
nen zu brandneuen Spielepro- 
jekten, dekoriert mit vielen fei- 
nen Farbfotos. 

Bei den Spiele-Tests gibt 
es etwas ganz Neues: Das 
POWER PLAY-Prädikat. Damit 
zeichnen wir ganz hervorra- 
gende Spiele aus, die auch 
langfristig Spaß und Motivation 
garantieren. Wir werden mit 
dieser Auszeichnung nicht um 
uns werfen und sie nur sehr 
selten vergeben. Ihr könnt da- 
für sicher sein, daß alle Spiele, 
die dieses Prädikat erhalten, 
auch wirklich ihr Geld wert 
sind. 

Wir wünschen Euch viel 
Spaß mit dieser POWER PLAY 
im leicht veränderten Gewand. 
Schreibt uns doch mal. wie 
Euch die ganzen Neuerungen 
gefallen. Wir sind auf Eure Mei- 
nung gespannt. 

Bis zum nächsten Mal alles 
Gute und fette High-Scoresl 
Euer 

POWER PLAV-Team 



en am liebsten: Zur Zeit spielt 
er gerne "Gradius" auf dem 
Nintendo und "Ultima V" auf 
dem PC. 

Michael steigt bereits in die- 
ser Ausgabe voll ins Testge- 
schehen ein. Marlin wird sein 
POWER PLAV-Debüt In der 
nächsten Ausgabe geben. Zu- 
sammen mit Anatol und Hein- 
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takuläres "TV-Sports Football" 
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C-t Die Dungeons von "Legend 
w 1 ot Blacksilver" stecken 
voller Gefahren. 





ßQ Power Dritt" 



1 mit rasanter 3D-Grallk in Turbo-Tempo 



CQ Bisher drehte der "F-16 Falcon' nur aul PCs seine Hunden. Wir 
«W stellen Euch die neuen ST/Amiga-Versionen vor. 
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Drei Panzer, zwei Samu- 
rais und ein Erdbeben: 
Die Consumers Electro- 
nic Show in Las Vegas 
zeigte sich von ihrer 
schönsten Seite. 

Am Abend des 8. Januar 
1989 erschütterte ein 
Erdbeben die Stadt Las 
Vegas. Das Beben war nicht 
sonderlich stark (3,5 aul der 
Richter-Skala), ein paar Schei- 
ben klirrten, die Flipper tilten, 
Hunde heulten — dann beru- 
higte sich alles wieder. Das 
Erdbeben beeindruckte die lo- 
kalen Nachrichtensender der- 
art, daß man glatt den tägli- 
chen Bericht über die "Consu- 
mers Electronic 
Show" vergaß. 

Vier Tage lang 
war die "CES 
'89" für das Fach- 
publikum geöff- 
net. Revolutionä- 
res oder Soft- 
ware-Sensationen 
bekam man dies- 
mal nicht zu sehen, die mei. 
sten Firmen hatten wohl ihr 
Pulver im Weihnachtsgeschäft 
verschossen. Trotzdem gibt es 
viel zu berichten: Die faszinie- 
rendsten Programme, den wil- 
desten Klatsch und die neue- 
sten Spiele haben wir für Euch 
zusammengetragen. Wie üb- 
lich ist der Bericht nach Firmen 
getrennt 

Mlcroprose 

Neben einem ersten Demo 
des Action-Spiels "Spider- 
man" bekamen wir einige Sze- 
nen von "Samurai" zu sehen. 
Diesmal fristet der Spieler sein 
Leben als Samurai im 16. Jahr- 
hundert. Man Schlägen sich 
mit Samurais und Ninjas, er- 
forscht 45 verschiedene Pro- 
vinzen und versucht, sich mit 
den Computergegnern zu ar- 
rangieren; zusätzlich wird es 
eine Handvoll erlesener Spe- 
zialmissionen geben. Wenn 
man alles richtig macht, wird 
man zum "Daimyo", zum Boß 
des Clans befördert. Micropro- 
se-Daimyo "Wild" Bill Stealey 
erzählte, daß man an einem 
weiteren Projekt arbeite. Dies- 
mal geht es nicht um U-Boote 
oder Hubschrauber, sondern 
um einen waschechten M1A1- 
Panzer. Wie schon bei der 
Flugsimulation "F 19" ist Mi- 
croprose an authentisches 
Armee-Material gekommen. 
Man darf also gespannt sein, 
wie sich 60 Tonnen Stahl auf ei- 
nem MS-DOS-Computer steu- 
ern. 






Neue Abenteuer des kleinen Prinzen: "Alex Kidd In High Tech World" 



Clnemaware 

Wer zuerst auf die Idee kam, 
das Japan des Mittelalters in 
eine Simulation zu verwan- 
deln, ist nicht klar: Klar ist 
nur, daß auch Cinemaware das 
Samurai-Thema aufgegriffen 
hat. Bob Jacobs, der Chef von 
Cinemaware, stellte höchst- 
persönlich das Spiel "Lords of 
the Rising Sun" vor. Die Grafi- 
ken, die Musik und die Sound- 
effekte sahen auf dem Amiga 
sehr gut aus. Ein frisch ge- 
backener Samurai kämpft sich 
durch, erobert Schlösser, rettet 



Prinzessinnen und meuchelt 
Attentäter. 

Accolade 

Auch bei Accolade bekamen 
wir eine Simulation des 
M1-Panzers zu sehen. In 
"Steel Thunder" sieht man sei- 
nen Panzer aus dem Cockpit 
flott herumdüsen. Der Kano- 
nier ist mit den vielen Gegnern 
ausgelastet, ein Schuß Taktik 
wird den Spielfluß aufpeppen. 
Außerdem wird die Golfsimula- 
tion "Jack Nicklaus Greatest 18 
Holes" erscheinen. 



4 Autotelefon int Formel 1-Flitzer? 
Neben Spielen wurde edle High- 
Tech vorgestellt. 

Electronic Arts 

Auch bei Electronic Arts wol- 
len die Programmierer den 
Panzer M1A1 Abrams für eine 
Simulation ausschlachten; da- 
mit wird man den gleichen 
Panzer dieses Jahr dreimal zu 
Gesicht bekommen. Das Pro- 
gramm wird "Abrams Battie 
Tank" heißen und zuerst für 
MS-DOS-PCs erscheinen. Au- 
ßerdem zeigte Electronic Arts 
die ersten Bilder der U-Boot- 
Simulation "688 Attack Sub" 
und "Earl Weaver Baseball 
1 J", eine verbesserte Version 
des altbekannten "Earl Weaver 
Baseball". 

Sierra 

Fernab vom Messerummel, 
n einer Suite im 11. Stock des 
Hilton-Hotels, trafen wir fast die 
amte Belegschaft des Sier- 
ra-Programmierer- 
teams. Sie verrie- 
ten, daß sie jeweils 
am dritten Teil ihrer 
"Quest"-Serie ar- 
beiten, Roberta 
Williams macht je- 
doch erst eine klei- 
ne Pause, bevor sie 
sich an "Kings 
Quest V" wagt. In- 
terviews mit den Programmie- 
rern könnt Ihr in einer der näch- 



Konix 



Seit Monaten war es das 
bestgehütete Geheimnis der 
Branche. Wilde Gerüchte und 
heiße Spekulationen gingen 
um: Konix bringe ein sensatio- 
nelles Videospiel heraus. Jetzt 
endlich wurde in einem Zim- 
mer des Bally-Hotels das Ge- 
heimnis für besonders ausge- 
wählte Gäste gelüftet. 

Da die Entwickler noch letzte 
Änderungen vornehmen, be- 
kam man noch kein fertiges 
Gerät zu sehen, sondern ein 
aufgeschraubtes Gehäuse, 
das an einem Farbmonitor an- 
geschlossen war. Wenn das 
Gerät fertig ist, wird es wie ein 
nach vorne abgeflachtes, an 
allen Ecken abgerundetes 
Kästchen aussehen. Vorne 
sind zwei Pedale eingebaut, 
die man herausziehen und auf 
den Boden stellen kann. Auf 
der Konsole ist ein großes 
Steuerrad montiert, das man 
mit einem Steuerknüppel ei- 
nes Flugzeugs austauschen 
kann. Dieses Rad kann nicht 
nur gedreht, sondern auch 
ausgeklappt werden. Es ist mit 
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sten POWER PMY-Ausgaben 
lesen. 

Als erstes wird das Gag- 
Adventure "Space Quest III — 
The Pirates of Pestulon" her- 
auskommen; die ersten Bilder 
sahen vielversprechend aus. 
Zusätzlich hatte Sierra den PC 
mit einem Roland MT 32-Syn- 
thesizer gekoppelt; das Ergeb- 
nis war schlicht umwerfend. 
"Die Musik hat Ex-Super- 
tramp-Mitglied Bob Sieben- 
berg für uns geschrieben", ver- 
riet Programmmierer Scott 
Murphy, "ziemlich gut, nicht 
wahr?" Das Spiel wird zuerst 
für MS-DOS-PCs erscheinen, 
später folgen Umsetzungen für 
Amiga und ST . Außerdem er- 
scheint noch "Gold Rush", das 
sich die Goldrausch-Epoche 
der amerikanischen Geschich- 
te vornehmen wird. "Man Hun- 
ter: New York" ist ein ziemlich 
düsteres Science-fiction-Epos; 
mit "Silpheed" erscheint end- 
lich der Nachfolger zu "Thex- 
ter". Alle drei Programme wer- 
den für Amiga. Atari ST und 
MS-DOS-Computer erschei- 
nen. 

Broderbund 

Zwei Firmen fanden wir am 
Broderbund-Stand: Kyodai 
und Velocity. Velocity stellte 
den höchst interessanten Flug- 
simulator "Jet Fighter: The Ad- 
venture" vor. Neben dem Flug- 
gefühl auf F 14, F 16 und einer 



Multi-System 



einem internen Motor ausge- 
stattet, damit das Rad wie bei 
einigen Spielautomaten rüttelt 
(beispielsweise bei Autoren- 
nen). Auf der Rückseite befin- 
den sich die Anschlüsse für die 
Joysticks; auBerdem kann man 
eine Lichtpistole (mit Rück- 
stoß) und eine spezielle Tasta- 
tur anschließen, mit der man 
komplexere Kommandos ein- 
geben kann. Der Clou wird ein 
spezieller Stuhl sein, der nach 
oben, unten, links, rechts und 
sogar hoch und runter bewegt 
werden kann — fast wie in der 
Spielhalle. 

Die Programme erscheinen 
entweder auf Modul oder auf 
Diskette. Dafür werden speziel- 
le 3'/j-Zoll-Disketten und ein 
spezielles Laufwerk verwen- 
det. Die Grundausrüstung be- 
steht aus der Konsole mit den 
Pedalen, einem Joystick, dem 
Lenkrad, einem Diskettenlauf- 
werk und ein oder zwei Spie- 
len. Wieviel das Konix-Mulli- 
System in Deutschland Kosten 
wird, steht noch nicht fest. 

al 




F 18 bekommt man viel Text zu 
sehen. Jede der 30 Missionen 
wird nicht nur detailliert erklärt, 
sondern auch mit einer kleinen 
Geschichte versehen. Man 
fliegt also nicht einfach ins 
Blaue, sondern weiß auch, 
warum man aufsteigt. Vorge- 
stellt wurde Jet Fighter vom 
"lnterceptor"-Programmierer 
Bob Dinnerman. Beim ersten 
Testfliegen gefiel uns das Spiel 
sehr gut, einen ausführlichen 
Test gibt's in der nächsten Aus- 
gabe. Jet Fighter wird zuerst 
auf PCs erscheinen und dann 
auf andere Formate umge- 
setzt. Details und Erschei- 
nungstermine stehen noch 
nicht fest. 




Altbekanntes auf neuen Systemen: 
"The three Slooges" für das Nintendo 



Epyx 

Epyx zeigte zwar viele Spie- 
le, dafür blieben die tollen Neu- 
igkeiten aus. Hauptsächlich 
sahen die amerikanischen 
Messebesucher die europäi- 
schen Titel, die Epyx in Ameri- 
ka vertreibt. Das US-Program- 
mierteam von Epyx macht 
Pause. 

Medlagenlc 

Im Mediagenic-Abteil fand 
man Infocom und die weniger 
bekannte Firma New World 
Computing. 

Auf einem Apple II lief bei 
New World Computing der 
zweite Teil der Rollenspiel- 
Saga "Might and Magic". Der 
zweite Teil ist nicht 
nur grafisch verbes- 
sert, sondern auch 
spielerisch gehaltvol- 
ler und das Spiel ist 
komplexer geworden. 

Infocom zeigte das 
Rollenspiel "Battie- 
tech" auf einem PC. 
Im Lauf des Jahres 
werden Versionen 
für den Apple II, den 
Amiga und den C 64 
erscheinen. Außer- 
dem wurde das riesi- 
ge Rollenspiel "Qua- 
terstaff" vorgestellt, 
das nur auf PCs, dem 
Apple MGS und Mac- 
intosh läuft. "Quater- 



Softgold 

Softgold waren die einzige 
deutsche Spielefirma, die sich 
auf der Messe zeigte. Sie stell- 
ten neben bekannten Compu- 
terprogrammen die ersten Gra- 
fiken und Animationsphasen 
des neuen Rainbow Games- 
Spielautomaten vor. 

Origin 

Origin Systems zeigten 
"Tangled Tales", den Nachfol- 
ger zu "Times of Lore". Tan- 
gled Tales bietet pures Rollen- 
spiel, das mit einer Portion Hu- 
mor gewürzt ist. Auch die Mon- 
ster gehen diesmal nicht so 
bierernst an die Sache. 

Am Nintendo-Stand trafen 
wir "Ultima"-Programmlerer 
und Origin-Boß Richard Gar- 
riott. Alle zwei Stunden führte 
er dort ein kleines Schauspiel 
auf: Richard spielte für das 
Publikum Lord British — eine 
heiße Fechtszene inbegriffen. 
Der Grund für das Spektakel 
war "Ultima III", das unter dem 
Namen "Ultima" fürs Nintendo 
erscheinen wird. Da er die 
Fechterei überlebte, kann Ri- 
chard munter am "Ultima VI" 
weiterprogrammieren. 

Tengen 

Die Atari-Tochter Tengen 
stellt erstmals Nintendo-Modu- 
le vor. Daß Tengen Module für 
das Nintendo anbietet, ist eine 
kleine Sensation: Normaler- 




Zwei Avatars-Recken bei einer Auseinandersetzung über neueste "Ultlma'-Polltlk... 



Kyodai ist eine neue Firma in 
der Spieleszene. Sie beschäfti- 
gen sich ausschließlich mit Ja- 
panischen Programmen. Kyo- 
dai stellte drei Rollenspiele vor: 
"Ancient Land of Ys" (MS- 
DOS. Apple II), "Psychic War" 
(C64, MS-DOS) und "Hydlide" 
(MS-DOS, C 64). Ob die Kyodai- 
Spiele in Deutschland erschei- 
nen werden, ist noch nicht ge- 
klärt. 



staff" ist das erste Rollenspiel, 
bei denen die Monster eine 
künstliche Intelligenz. Steve 
Meretzky hat gerade sein neu- 
estes Werk "Zork Zero" fertig- 
gestellt. In diesem Adventure 
werden die ersten Grafiken in 
einem Infocom-Spiel gezeigt. 
Zork Zero erscheint im Lauf 
des Frühjahrs für den Mac- 
intosh, Apple II. Amiga und 
MS-DOS-Computer. 



weise dürfen Module nur dann 
erscheinen, wenn Nintendo 
selber sein O.K. dazu gibt. Das 
Modul wird dann von Nintendo 
produziert und bekommt den 
entsprechenden Sicherheits- 
chip. Tengen hat sich kurzer- 
hand über das Verbot hinweg- 
gesetzt und produziert jetzt ei- 
gene Module mit eigenen Si- 
cherheitschips. Nintendo hat 
eine Klage gegen Tengen ein- 
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gereicht, Tengen eine gegen 
Nintendo. Da sich der Prozeß 
wohl noch eine Weile hinzie- 
hen wird, kann Tengen seine 
Module vorerst ungestört an- 
bieten. 

Eines der neuen Nintendo- 
Spiele von Tengen ist eine 
Adaption des Computer-Klas- 
sikers "Tetrls". Man kann allein 
oder auch gleichzeitig gegen- 
einander spielen. Außerdem 
erscheinen "Gauntlet", "Su- 
per Sprint", "Vindicators" und 
"Pac-Man". 

Nintendo 

Amerika ist ein Paradies für 
Nintendo-Spieler. Es gibt mas- 
sig Module, und manche Com- 
putershops verleihen Module 
wie Videokassetten. Das 
machte sich aut der Messe be- 
merkbar: Der Nintendo-Stand 
hatte wie letztes Jahr die Größe 
eines Fußballfeldes. Es gab 
nicht nur neue Programme zu 
bewundern, sondern auch 
Mario-Buttons und T-Shirts, 
Metroid-Jacken und sogar ein 
Zelda-Brettspiel. 

Nicht alles, was von Ninten- 
do und seinen Lizenz-Partnern 
gezeigt wurde, war wirklich 
neu. Die meisten Spiele er- 
schienen bereits auf verschie- 
denen Computertypen. Hier ei- 



U-Force — der Messe-Knüller 



Der Knüller der Messe 
hatte diesmal das Format 
einer zu klein geratenen 
Aktentasche. Der Joystick 
"U-Force" wird zum 
Spielen einfach in 
den Joystick-Port des 
Nintendo gesteckt 
und aufgeklappt, so 
daß ein Teil waag- 
recht und einer senk- 
recht vor dem Spieler 
steht. Wer jetzt einen 
ganz besonderen Joy- 
stick erwartet, wird 
ungläubig den Kopf 
schütteln: Es kommt 
nichts zum Vor- 
schein außer zwei 
großen, roten Plat- 
ten, die in die Flä- 
chen montiert sind. 

Um zu steuern, be- 
rührt der Spieler we- 
der einen Hebel 
noch einen Feuerknopf. Al- 
les, was der Spieler braucht, 
sind seine beiden Hände. 
Ein Beispiel: Um ein Spiel 
zu starten, fährt man mit ei- 
ner Hand waagrecht über 
das U-Force — schon be- 



ginnt das Spiel. Um zu len- 
ken, bewegt man seine 
Hände in entsprechender 
Richtung, ganz wie beim 




Gesteuert wird mit oder ohne Joystick 



Autofahren. Besonders lu- 
stig wird's bei "Mike Tysons 
Punch Out". Man stellt sich 
vor das U-Force und fängt 
an, richtig zu boxen; alle 
Bewegungen werden sofort 
am Bildschirm ausgeführt. 



Wer gerne konventionell 
steuert, benutzt den mitge- 
lieferten Joystick, den man 
in eine spezielle Ausbuch- 
tung steckt (siehe 
Bild). 

Auf der Messe 
wurde heiß speku- 
liert, wie U-Force 
arbeitet. Am wahr- 
scheinlichsten sind 
Bewegungssensoren, 
die jede Bewegung 
in einer bestimmten 
Entfernung messen 
und analysieren. 
Wer den Spaß impor- 
tieren will, muß mit 
einem Preis von zirka 
150 Mark rechnen. 
Der Hersteller Bro- 
derbund zeigte sich 
gnadenlos: Kein ein- 
ziger Messebesu- 
cher durfte eine Run- 
de am U-Force wagen. Der 
10jährige Josh, der den Joy- 
stick vorführte, meinte aller- 
dings: "Es ist sehr ein- 
fach zu bedienen. Außerdem 
hat man das Gefühl, daß al- 
les wirklich passiert". af 



Oer Nachfolger zu Inlerceptor: "Jet Flghter — The Adventure" 



ne Auswahl aus dem riesigen 
Programm: Aclivision war mit 
"Ghostbusters" und "Super 
Pitfall" vertreten, Bandai zeig- 
te den Klassiker "Galaga", Bro- 
derbund "Deadly Towers" (ent- 
spricht "Nebulus"), Taitos 
Knüller war eindeutig "Bubble 
Bobble". Capcom zeigte "Le- 
gendär/ Wings", "Bionic Com- 
mando und "1943". Data East 
brachte "Karnov" und "Ram- 
page", Milton Bradley die Li- 
zenzspiele "California Games", 
"World Games" und "Marble 
Madness". Von Konami ka- 
men "Q-Bert", "Gyruss", "Life 
Force" (identisch mit "Sala- 
mander") und "Metal Gear". 
Mindscape zeigte "Paper- 
boy"; Seika "Spy vs. Spy", 
"Spy vs. Spy II" und "Shadow- 
gate". 



Insgesamt werden wohl um 
die hundert neuen Module für 
das Nintendo angeboten. Wel- 
che Module für das Nintendo- 
Videospiel in Deutschland er- 
scheinen werden, steht noch 
nicht fest. Wir werden Euch 
selbstverständlich auf dem 
laufenden halten. Die amerika- 
nischen Module laufen leider 
nicht auf den deutschen Kon- 
solen. 

Sega 

Der Sega-Stand war deut- 
lich kleiner als der von Ninten- 
do. Auf die Frage, wann man 
denn die neue 16-Bit-Konsole 
in Amerika kaufen könne, er- 
hielt manein klares "Kein Kom- 
mentar", Wahrscheinlich wer- 
den die amerikanischen Sega- 
Fans noch ein Weilchen auf 



In Amerika gibt's sogar Ultima lür das Nintendo 



das neue Gerät warten müs- 
sen. 

Um die Besucher anzu- 
locken, hatte Sega zwei "Alte- 
red Beasf'-Automaten auf 
Freispiel gestellt. Direkt dane- 
ben konnte man die Umset- 
zung fürs Master System test- 
spielen, die natürlich eine 
deutlich langsamere Anima- 
tion und klumpigere Sprites 
hatte. 

Dafür können sich Alex Kidd- 
Fans freuen, denn mit "Alex 
Kidd in the High-Tech World" 
ist der dritte Teil der Saga er- 
schienen. Beim ersten Anlasten 



spielte sich Alex Kidd III wie ein 
komplexes Such-und-Grübel- 
Adventure. Erfreulicherweise 
ist eine Batterie ins Modul ge- 
packt worden, auf der man 
Spielstände speichern kann. 

Alien Productions und Sega 
bringen zusammen das erste 
"Alf-Spiel auf den Markt. Das 
Modul war noch nicht ganz 
fertig und sah wie ein mittelmä- 
ßiges Geschicklichkeitsspiel 
aus. Außerdem entdeckt: die 
Action-Hatz "Vigilante", das 
Rabatz-Modul "Rampage" 
und die 3D-Spiele "Out Run 
3-D" und "Poseidon Wars". al 
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POWER PLAY blickt den Programmierern 
über die Schulter: Wir zeigen Euch erste Bilder von 
Spielen, die erst in den nächsten Monaten erscheinen werden. 



Populous (Electronic Arts) 




Populous: göttlicher Zoll auf dem Amlga 



Edle EGA-Graflk bei der MS-DOS-Verslon von B.A.T 



"Populous" ist nichts für 
Leute mit Minderwertigkeits- 
komplexen. Sie spielen näm- 
lich einen ausgewachsenen 
Gott und treten zum Duell ge- 
gen einen ebenbürtigen Geg- 
ner an. Jeder Gott beherrscht 
einen Volksstamm und ver- 



sucht, dem Kontrahenten or- 
dentlich zu schaden. Lösen 
Sie ein Erdbeben aus oder är- 
gern Sie den Gegenspieler mit 
einer kleinen Sintflut. Das ver- 
rückte Strategiespiel soll im 
April für Amiga und Atari ST er- 
scheinen, hl 



le eines Agenten der galakti- 
schen Anti-Terror-Organisa- 
tion " B.A.T.". In UBI-Softs 
gleichnamigen Spiel müssen 



Sie Vrangors Pläne durchkreu- 
zen — wahlweise auf Amiga, 
Atari ST, C 64, CPC oder einem 
MS-DOS-PC. hl 



Billard Simulator (Infogrames) 



Legend of Faergail (Reline) 





Billard Simulator: knifflige Kugelmanöver bei der ST-Verslon 



Wo bitte geht's nach Faergail? (Amiga-Version) 



Das Programmierteam, das 
uns bereits den Flipper "Maca- 
dam Bumper" bescherte, legt 
in Kürze eine Billard-Simula- 
tion vor. Die besonderen Kenn- 
zeichen von "Billard Simula- 



tor": Man kann sich das Spiel- 
feld aus jedem Blickwinkel in 
3D zeigen lassen und Parame- 
ter verändern. Versionen für 
Amiga, ST, C 64 und MS-DOS 
sind angekündigt. hl 



Endlich ein wuchtiges Rol- 
lenspiel im "Bard's Tale"-Stil 
mit deutschen Texten auf dem 
Bildschirm. Bei "Legend of 
Faergail" ziehen sechs wacke- 
re Helden los, um dem übli- 

B.A.T. (UBI-Soft) 

Im 22. Jahrhundert will sich 
Superschurke Vrangor die 
Macht über einen Planeten si- 



eben Fantasy-Bösewicht eins 
auf die Mütze zu geben. Das 
Magie- und Monster-haltige 
Programm soll im Frühjahr für 
Amiga, Atari ST und MS-DOS- 
PCs erscheinen. hl 



ehern, auf dem der kostbare 
Rohstoff Khegol abgebaut 
wird. Sie übernehmen die Rol- 



FC Liverpool kickt auf dem Computer 



Die englische Softwarefirma 
Grandslam meldet ein neues 
Lizenzgeschäft. Man sicherte 
sich nicht die Rechte an ei- 
ner kompletten Fußballmann- 
schaft! Im Lauf des Jahres will 
Grandslam das offizielle "FC 
Liverpool-Computerspiel" ver- 
öffentlichen. Die Fußball-Si- 



mulation soll für alle wichtigen 
8- und 16-Bit-Computer er- 
scheinen. Hoffentlich findet 
Grandslam diesmal fähige 
Programmierer, denn das Fuß- 
ballspiel, das die Firma 1988 
veröffentlichte ("Euro Soccer 
'88"), war eine ziemliche Pein. 

hl 
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Skateball (UBI-Soft) 




Skateball-Fieber per Atari ST 

Nach "Speedball" erscheint 
mit "Skateball" bald eine neue 
Zukunfts-Sportart. Rauhe Sit- 
ten sind bei der Mischung aus 
Eishockey und Fußball ange- 
sagt. Hindernisse auf dem 



Spielfeld machen das Leben 
schwer. Wer auf eine Tellermi- 
ne tritt, wird gar atomisiert. Das 
ruppige Vergnügen soll für 
Amiga, Atari ST, C 64, CPC und 
MS-DOS erscheinen. hl 



Interphase (Image Works) 




Tempo-Rausch auf dem Amiga: schnell, schneller, Interphase 



Beim englischen Software- 
haus Image Works tüftelt man 
an einer bahnbrechend schnel- 
len 3D-Routine, gegen die 
selbst flotte Kaliber wie "Star- 
glider II" wie lahme Kriecher 
aussehen sollen. Das erste 



Spiel mit der neuen 3D-Grafik 
soll "Interphase" heißen und 
eine Mischung aus Action und 
Abenteuer bieten. Amiga- und 
ST-Besitzer werden wohl noch 
ein paar Monate auf das Pro- 
gramm warten müssen. hl 



Space Harrier II (Elite) 

Fast alle Computerbesitzer 
haben schon ihren "Space 
Harrier" — nur die Amiga- 
Freaks nicht. Das wird sich 
bald ändern, denn Elite will in 



diesen Tagen "Space Harrier 
II" speziell für den Amiga veröf- 
fentlichen. Stellt Euch schon 
mal auf wilde 3D-Ballereien mit 
Amiga-gerechter Grafik ein. hl 




So bunt, so fein — das kann nur Space Hanler II sein (Amiga) 



Hard'n Heavy (Reline) 



HER UV 002660 BONUS 28 7111t. 81 
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Roboter "Heavy" ist hier auf dem C 64 unterwegs 



"Hard'n Heavy" wird ein 
niedliches Geschicklichkeits- 
spiel mit gut zwei Dutzend Le- 
vels. Während des Spiels kann 
man zwischen verschiedenen 
Extras umschalten, außerdem 



gibt's versteckte Schatzkam- 
mern und einen neuartigen 
Zwei-Spieler-Modus. 

Versionen für Amiga, Atari 
ST. C 64 und MS-DOS stehen 
an. hl 



Aleste heißt Power Strike 



Das Sega-Videospielmodul 
"Aleste", das in POWER PLAY 
5/88 im Test sehr gut wegkam, 
ist umbenannt worden. Es wird 



in Europa unter dem Namen 
"Power Strike" verkauft. Spie- 
lerisch ist Power Strike mit Ale- 
ste 100 Prozent identisch, hl 



Afterburner-Wertung: Kommando zurück! 



Einen dicken Klops hat 
sich der Druckfehlerteufel 
in POWER PLAY 2/89 gelei- 
stet: Da wird im Test von "Af- 
terburner" kräftig über 
spielerische Mängel ge- 
schimpft, aber als Power- 



Wertung werden 80 Punkte 
vergeben. Wie denn das? 
Ganz einfach: Statt 80 sind 
es nur 8 Punkte, die After- 
burner auf dem C 64 erhält. 
Wir bitten diesen Druckfeh- 
ler zu entschuldigen. hl 
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Das gab's noch nicht! 



In diesem einmaligen Phantasieaben- 
teuer über Piraten und Prinzessinnen, 
über ein weit entferntes Universum und 
die Suche nach dem Kristall von Konos 
kommt alles vor: Schwertkämpfe, herr- 
liche Kreaturen und Ballerei im Weltall. 



Phantastische 3-D-Animationsroutinen, 
großartige Grafiken und märchenhafte 
Musik übertreffen alles bisher dage- 
wesene. Der Kristall setzt Maßstäbe für 
die Software der 90er Jahre Jetzt für 
Amiga, demnächst für Atari ST und PC. 



Infonniröonen? Coupon auslullen und abschwort 



Nanw:_ 
Stra6fl:_ 
P12 



An: AnolaSolt GmbH. HupHi. 70. «35 IVeMg 2 




Das Programm 
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Zum 6. Mal sind 
die Glana Sisters aul Platz 1 
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7ak McKracken 
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Katakls 


Rambow Artis 


3. Monat 
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The Bard's Tale III 


Electronic Ans 


6. Monat 


(?) 


Maniac Mansion 


Lucas'iim Games 


13. Monat 


(6) 


Superstar Ice Hockey 


Mindscape 


11. Monat 


17) 


Bubble Bobble 


FireDird 


11. Monal 


(10) 


Corner Command 


Rainblrd 


3. Monat 
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Pirales 


Microprose 


15. Monat 


(12) 


Dungeon Master 


FTL 


6. Monal 
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Fontbnll Manager II 


Addiclive 


5. Monal 
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Elite 


Flrebird 


24. Monal 
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The Last Nln|a II 


Syslem 3 


1 . Monat 
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Defender of the Crown 


Cinem aware 


15. Monat 


■UJI 


Poris of Call 


Aegis 


7. Monat 


IGI 


Hawkeye 


Thalamus 


1. Monal 
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Pac-Manla 


Grandslam 
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Welche Spiele sind die 
beliebtesten im ganzen 
Land? Die POWER 
PMV-Leserhits geben die Ant- 
wort. Diese Soflware-Hitliste 
wird von Euch ermittelt: jeden 
Monat stimmen die POWER 
PMV-Leser darüber ab, wer in 
die Top 20 kommt. Neben der 
Gesamtwertung, in der alle Sy- 
steme berücksichtigt werden, 
ermitteln wir die individuellen 
Top 5 lür die einzelnen Compu- 
ter. Zusätzlich stellen wir jeden 
Monat (ünl "Bubbler" vor: Das 
sind neue Spiele, die von Euch 
noch nie in die Top 20 gewählt 
wurden und dieses Mal nur 
knapp gescheitert sind. Die 
Bubbler sind die heißesten Fa- 
voriten auf einen Top 20-Platz 
in einer der nächsten Ausga- 
ben. Außerdem werten wir ei- 
nen Blick ins Ausland und 
drucken die englische Sort- 
ware-Hitliste ab. 

Um bei den Leser-Hits mit- 
zumachen, müßt Ihr uns ei- 



Marco AJbrechl. Haupeltshoton 
Michael Benner. Marl 
Birgit Einham, Hann/Ems 
Thorsten Frevel, Zwolbrücluin 
Martin Grotthaus. OBerhauson 
Andre Janocha. Rosendahl 
Axel Nremeyer. Eichau 
Michael Peters. Castrop-Rauiel 
Ulrich nmkor. AßlarfWerdor! 
Martrn Spieler. Hürth 
Carsten UUrlch. Bad Uutorberg 
Mario Zimmermann. Stein-Neu*irch 



Und das sind die Gewinner In 
diesem Monat 



IUI 





— Wonderboy in 


— Pool o( Radiance 


Monsterland (Sega) 


(SSI) 


— Ultima V (Origin) 


— Red Storm Rlslng 


— Virus (Firebird) 


(Mlcroprose) 



ne Postkarte mit Euren drei 
aktuellen Lieblingsspielen 
schreiben (unterteilt in 1.. 2. 
und 3.). Jeder sollte nur eine 
Karte schicken, damit das Er- 
gebnis nicht verfälscht wird. 
Gebt außerdem an, welchen 
Computer oder welches Video- 
spiel Ihr besitzt. Diese Informa- 



tionen brauchen wir, um Euch 
im Falle eines Gewinns das 
richtige Spiel zu schicken. Der 
Rechtsweg ist ausgeschlos- 
sen. 

Unter allen Einsendungen 
werden jeden Monat zwölf 
Computer- und Videospiele 
verlost. hl 



IL & Ü ® 




Vollpreis-Spiele: 

1. (— ) Operation Wolf (Ocean) 

2. (— ) Afterbumer (Activision) 

3. (— ) Double Dragon (Melbourne House) 

4. (1) The Last Nlnja II (System 3) 

5. (— ) Pac-Mania (Grandslam) 

6. (— ) Return of the Jedi (Domark) 

7. (— ) Thunder Stade (U.S. Gold) 

Billigspiele und Compllations: 

1. (2) Bomb Jack (Encore) 

2. (1) Joe Blade 2 (Players) 

3. (4) Indiziertes Spiel 

4. (— ) Ace 2 (Cascade) 

5. (— ) Giants (U.S. Gold) 

6. (— ) Advanced Plnball Simulator (Code Masters) 

7. (7) Air Wolf (Encore) 



HAPPY-COMPUTER SPECIAL 3/89 



Leser-Hits 
(nach Computern) 

Amiga 

1. Interceptor 

2. Katakls 

3. Great Glana Sisters 

4. Carrler Command 

5. Superstar Ice Hockey 



1. Dungeon Master 

2. Carrler Command 

3. Starglider II 

4. Bubble Bobble 

5. Kaiser 

C 64/128 

1. Great Giana Sisters 

2. Zak McKracken 

3. Microprose Soccer 

4. Maniac Mansion 

5. The Bard's Tale III 

CPC 

1. Cybernoid 

2. Bubble Bobble 

3. The Bard's Tale 

4. Savage 

5. Impossible Mission I 



MS DOS-PCs 

1. Zak McKracken 

2. Plrates 

3. Sub Battie Simulator 

4. Sentlnel Worlds I 

5. Space Quest II 



Videospiele 

1. Wonderboy In Monsterl. 

2. Shlnobi 

3. Zelda II 

4. Alex Kldd 

5. Nintendo Ice Hockey 

Markt & Technik Verlag AG 
Redaktion POWER PLAY 
Kennwort: Hitparade 
Hans-Pinsel-Str. 2 
8013 Haar 

Schickt Eure Karten bitte an diese 
Adresse 
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OPERATION NEPTUN: TAUCHEN SIE EIN IN DIE ACTION! 



Eine ganz neue Form von 
Aclion und Abenteuer, die man 
sofort ausprobieren sollte. Eine 
große Menge Actionspiele erwar- 
tet Sie! An Bord eines Jet-Byke, 
unter Wasser, mit einem Messer 
zwischen den Zahnen oder auf Ih- 



rem Untcrwasser-Scooter. kämp- 
fen sie rücksichtslos gegen die 
Armeen des GELBEN SCHAT- 
TENS, bevor Sie seine Unter- 
wasserstützpunkte endlich von 
der Karte streichen können. 



Distributor: BOMICO 

Elbinger Straße 1, 6 Frankfurt/Main 90. Tel. 069/706050 

Erhältlich für: Amiga. IBM-PC. Alan ST mil 2 Disk. 



Hüten Sie sich vor den 
Angriffen von Haien und Kraken 
sowie vor den Minenfeldern, mit 
denen die Tiefen der Meere 
durchseizi sind. 



INFOGRA.MES.iM _' rV 





Sega hat vor kurzem in Japan seine neueste 
Videospiel-Konsole vorgestellt. Zwei mächtige 
Prozessoren, über 2000 Hardware-Sprites und 
10-Kanal-Stereo-Sound sorgen für Spiele-Power. 




Wahrend in Deutsch- 
land die PC-Engine 
bei den Spiele-Freaks 
immer noch das Gesprächs- 
thema Nummer 1 ist, haben 
die Kids in Japan bereits ein 
neues Spielzeug: das 16-Bit- 
Mega Drive von Sega. In die- 
sem neuen Videospiel-Sy- 
stem, das vom Design an ei- 
nen luturistisch gestylten CD- 
Player erinnert, steckt alles 
technische Know-how, das die 
japanischen Arcade-Giganten 
im Moment zu bieten haben — 
und das ist eine ganze Menge. 

Für umgerechnet zirka 450 
Mark bekommen die Japaner 
das Grundgerät samt Netzteil 
und einem Joypad. Dieses ist 
ein ganzes Stück größer als 
die herkömmlichen Joypads 
und liegt deshalb sehr gut 
in der Hand. Es bietet neben 
der Steuerscheibe und einem 
START-Taster gleich drei Feu- 
erknöpte. Ein zweites Joypad 
muß man extra kauten. 

An der Frontseite befindet 
sich ein tür Videospiel-Konso- 
len ungewöhnlicher Kopthörer- 
anschluß mit Lautstärkeregler. 
Jeder handelsübliche Kopf- 
hörer für Walkman kann hier 
angeschlossen werden. Gleich 
daneben sitzt der praktische 
Reset-Taster. Etwas weiter 
rechts sind die Buchsen für 
zwei Joypads oder Joysticks 
angebracht. Der Modulschacht 
(das Mega Drive hat nur einen) 
nimmt Module auf, die etwa so 
groß sind wie die Mega-Cart- 
ridges für das Sega Master Sy- 
stem. An der Rückseite der 
Konsole sind zwei wichtige An- 



Schlüsse, mit deren Hilfe sich 
das Mega Drive mit der Außen- 
welt "unterhält": Neben dem 
Video- (NTSC-Fernsehnorm) 
und RGB-Ausgang (liefert ein 
analoges RGB-Signal) sitzt 
hier ein externer Bus, der vie- 
len Computerbesitzern be- 
kannt sein dürfte. Hier können 
zum Beispiel ein Drucker, eine 
Tastatur oder ein Modem ange- 
schlossen werden. Am Erwei- 
terungsport, der sich auf der 
rechten Seite der Konsole be- 
findet, sind ein spezielles Dis- 
kettenlaufwerk und ein CD- 
ROM an das Grundgerät anzu- 
schließen. 

Neben einem 68000-Prozes- 
sor arbeitet noch ein Z80 im In- 
neren der Konsole. Auch die 
Farbpalette von 512 Farben (64 
davon dürfen gleichzeitig auf 
dem Bildschirm sein) ist recht 
stattlich. In Verbindung mit der 
Grafikauflösung von 320 x 224 
Pixeln kann man fantastische 
Bilder auf den Bildschirm zau- 
bern. 

Nicht weniger imposant sind 
die 2048 Hardware-Sprites, 
die von 8 x 8 bis 32 x 32 Pixel 
groß sein können. Das leidige 
Sprite-Geflacker, wie es die 
Master System-Besitzer nur 
zu gut kennen, gehört nun bei 
den allermeisten Spielen der 
Vergangenheit an (Ausnah- 
men bestätigen die Regel). 

Am Sound, einem weiteren 
Schwachpunkt des Master Sy- 
stems, haben die Sega-Jungs 
ebenfalls fleißig gearbeitet. 
Das Ergebnis ist ein Zehn- 
Kanal-Stereo-Sound, der so 
ziemlich jedes Geräusch und 



Segas Videospiel-Hit 



jeden Klang täuschend echt re- 
produzieren kann. 

Leider gibt es für das Mega 
Drive im Moment nur drei Mo- 
dule: "Altered Beast" und 
"Space Harrier II" lagen uns 



vor. "Super Thunder Blade" 
konnten wir leider nicht te- 
sten. Space Harrier II basiert 
auf dem Spielprinzip des all- 
seits bekannten Automaten- 
Hits "Space Harrier". Den 



Technische Daten 



CPUs: 68000 (mit 8 MHz getaktet) 

Z 80 (mit 4 MHz getaktet) 

RAM: 136 KByte (davon 64 KByte Video-RAM) 

Grafikaufkösung: 320 x 224 Pixel 

Farbpalette: 512 (davon 64 gleichzeitig auf dem Bildschirm) 

Sprites: 2048 (Größe: von 8 x 8 bis 32 x 32 Pixel) 

Characters: 2048 (Größe: 8x8 Pixel) 

Sound: zehnstimmig, aufgeteilt in 

PSG: 3 Stimmen, FM: 6 Stimmen, PCM: 1 Stimme 

Ausgänge: Video (NTSC) 

RGB-analog 

Anschlüsse: 2 x Joypad/Joystick 
Kopfhörer: (mit Lautstärkeregler) 
Modulschacht. Erweiterungsport: externer Bus 
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AKTUELLES 



mit 16 Bit 

Spieler erwarten elf neue Le- 
vels, wo sich allerhand spekta- 
kuläre Monster tummeln. Wer 
Space Harrier auf dem Master 
System mochte, der wird von 
dieser Version begeistert sein. 
Dutzende von riesigen Sprites 
auf dem Bildschirm — und 
nichts flackert. Die knapp 20 
verschiedenen Musikstücke 
sind recht ordentlich, wenn sie 
auch (typisch Sega) alle etwas 
ahnlich klingen. 

Altered Beast gleicht dem 
Automaten-Vorbild wie ein Ei 
dem anderen. Ein oder zwei 
Spieler müssen sich fünf Le- 
vels lang mit gräßlichen Urzeit- 
Ungeheuern herumschlagen. 
Wenn man die Qualität der 
Umsetzung benoten würde, 
hätte Sega ein "Sehr Gut" ver- 
dient, doch leider ist das Spiel 
von Grund auf eine etwas kon- 
fuse und recht biedere Kloppe- 
rei. Tolle Grafikeffekte werden 
zwar en masse geboten, aber 
das Spielprinzip ist halt nicht 
das allerhellste. An weiteren 
Spielen sind in Japan "Phanta- 
sy Star II" und "Alex Kidd in De- 
vil's Castle" angekündigt. 

DaB lediglich fünf Spiele et- 
was trist sind, hat Sega er- 
kannt. Sosoll im Frühjahr '89 in 
Japan ein preiswerter Adapter 
erscheinen, mit dem auf dem 
Mega Drive alle Module für das 
japanische Master System lau- 
fen. Doch Vorsicht: Wer jetzt 



4 Links seht Ihr zwei Levels von 
"Space Harrier II". Die vielen 
knallbunten Sprites huschen 
flackerfrei über die Mattscheibe. 



denkt "Na prima, dann besor- 
ge ich mir das japanische Me- 
ga Drive und den Adapter dazu 
und verkaufe mein deutsches 
Master System", der ist auf 
dem Holzweg. Mit dem Adap- 
ter laufen nur die japanischen 
Cartridges für das Master Sy- 
stem, und die unterscheiden 
sich wesentlich von deutschen 
und amerikanischen Modulen. 

Im Moment verkauft sich das 
Mega Drive in Japan so gut, 
daß es dort zu erheblichen Lie- 
ferengpässen kommt. Ob und 
wann das neue Super-Video- 
spiel in Deutschland auf den 
Markt kommt, ist noch unge- 
wiß. Wahrscheinlich wird es 
hier im Herbst dieses Jahres 
zu haben sein. Wer nicht solan- 
ge warten will und einen Farb- 
monitor mit Scart-Buchse oder 
einen NTSC-Fernsehapparat 
hat, kann das gute Stück auch 
in der japanischen Version be- 
ziehen. Der CMV-Versand in 
Vienenburg will japanische 
Mega Drives importieren. 

Marlin Gaksch/hl 
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Drei Schnappschüsse von "Altered Beast". Oie Obermonster sind besonders gut gelungen: Das eine schießt mit 
den Augen, der Kollege wirft ein paar Köpfe durch die Gegend. Sachen gibt's... 
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acnoN REPLAY 

JETZT NOCH MEHR POWER UND UTLUTIES! UNENTBEH 



Äction Replay macht einen Schnappschuß des laufenden 
Programms, egal wie es geladen wurde - von Kassette oder 
Diskette - mit normaler Geschwindigkeit oder Turbo. 




RAMLOADER: weltweit schnellster serieller floppybeschleuniger - lädt 

200 BLOCKS IN 6 SEKUNDEN, 240 BLOCKS IN 7 SEKUNDEN ! Das ist sogar schnelle« als bei vielen Parallel- 
Systemen. Keine extra Hard- oder Software erforderlich. Der RAMLOADER ist in der Lage Disketten mit 25facher 
Geschwindigkeit zu laden. 

EINFACHSTE HANDHABUNG: Per Knopfdruck machon Sie ein komplotlcB Backup-T.ipi- auf Dlsk. Tapc auf Tape. Diskant Tapo, Dlsk auf 
Disk. Den Rest erledigt Adlon Replay vollautomatisch. Sic geben dem Backup nur einen Namen. 

TURBO LOAD: Alle Backups werden mit Warp 25- oder Tarbogcschwindigkeil geladen. VÖLLIG UNABHÄNGIG VON 
DER CARTRIDGE! _ 

SPRITE KILLER: Werden Sie unbesiegbar. Schallen Sie Sprltekolllsionen ab - funktioniert 
mit vielen Programmen. 

H ARDCOPY: Frieren Sie Ihr Spiel ein and drucken den Bild- — ^^ -- ^i^s^B^BJ 

schirm aus, z.B. Graphiken, High Scorcs usw. Arbeitet mit last allen _ — 
Druckern zusammen. MPS 801, 803. Star, Epson usw. Ausdruck in doppel- 
tor Größe, mit 16 GraulÖnen, revers möglich. Keine Spezlalkc nntnlsse_^_ 
erforderlich. 

PICTURE SAVE: Speichern Sic 
beliebige H 1 res- multicolonr- Bildschirme 
auf Diskette. Per Knopfdruck. Kompati- 
bel zu Blazing Paddlcs, Koala, Artist 64, 
Image System usw. 

SPRITE MONITOR: Der einzig- 
artige Spritemonitor ermöglicht Ihnen, 
Programm? anzuhalten und alle Sprites an- 
zuzeigen. Sie können alle Sprites anzeigen, 

die Animation der Sprites verfolgen, Sprites f 
speichern, loschen oder sogar in andere 
Spiele übertragen. 

TRAINER POKES: Stoppen Sie Ihr Spiel per Knopfdruck und 
geben Sie dlo Pokes für extra Leben usw. ein. Ideal für schwierige Spiele. 

MULTISTAGE TRANSFER: Kopiert sogar Nachladeprogramme von Kassette 
auf Diskette. Mit Fast-Load. Für besondere Nachladesysteme ist eine Erweilerungsdiskettc 
erhältlich. 

SUPER PACKER: Extrem leistungsfähiger Programmkompaktor komprimiert Programme und speichert 
sie als einzelnes File ab. 3 Programme pro Diskettenseite - 6 Programme pro Diskette, wenn Sie beide Sollen 
benatzen, 

TEXT MODI TY: Verändern Sic Tilolbildschirmc oder High Scorcs oder schroibon Sie Ihren eigenen Namen in 
ein Spiel. Dann speichern Sic es ab oder starten es von neuem. ^ 

MONITOR: Außergewöhnlich leistungsfähiger Maschinensprache-Monitor. Enthält alle Standardbofchlc und viel« mehr: Assemblierer Dis- 
assemblleren, Hexdump, Verschieben, Vorgleichen, Füllen, Suchen, Zahlenkonvcrticrung, Bankswi Icking, Relocieren, Laden /Speichern usw. Bonutzl 
keinen Speicher. Deshalb Anhalten und Verändern von laufenden Programmen per Knopfdruck möglich. Drucker werden unterstützt. 

DISKDRIVE MONITOR: Ein spezieller Monitor für den Speicher des Floppylaufwerks mit allen notwendigen Befehlen. Unentbehrlich für 
Freaks. '.Ä,* ' 

DISK COPY: Kopiort eine ungeschützte Diskette in weniger ala 2 Minuten. 

FILE COPY: Kopiert Standard- und WarpfUes mit bis zu 249 Blocks. Formatwandlung von Standard- nach Warpformat und umgekehrt möglich. 
FAST FORMAT: Schnellfarmaticrung in unter ZO Sekunden. 

BASIC TOOLKIT: Eine Reihe nützlicher neuer Basic-Befehle: automatische Zeilennumerierung, DELLTE, MERGE, AP PC NU. OLD, LINE- 
SAVI nsw PH I N rERI IM ER liste) ein Programm oder dto Directory direkt von Dl Jtetti aul Drucke« odei Bildschirm Programme im Rechne i 
bleiben erhalten. * 

FUNKTIONSTASTEN BELEGUNG: Aal Tastendruck alle wichtigen Befehle wie LOAD, SAVE, DIR. Laden aus der Directory. 
Keine Füonamenangabc nötig. * 

TAPE TURBO: Spezielles Turbo' für Ihre eigenen Programme- . 

Der Büdschirm bleibt beim L.»don an. MJ^uMU ^■lÄ.vi-,-.l..^ U ü^-l..V44.Us a^u U ^ 




W1CHTV Alle Optionen sind in ÄCTION 
REPLAY MK V eingebaut und auf Tastendruck 
verfügbar. Alle Optionen arbeiten mit DISK und 
KASSETTE zusammen (außer multistage transfer 
& disk fUe Utility). 



CARTRIDGE MK V 

RUCH FÜR SPIELER, PROGRAMMIERER UND FREÄKS! 




ERWEITERTER MONITOR: 

Aciion Replay V 'Professional' hat oinen 
besonders leistungsfähigen Maschinen- 
spräche Monitor Da sowohl ROM als auch 
RAM zur Verfügung stehen kann ein beliebi- 
ges Programm eingefroren und dann der 
GESAMTE Computerspeicher einschließlich 
BUdschirmspeicher, Zero Page und Stack 
ntersuchl werden. 
Enthalt alle Optionen wie Disassemblieren. 
Vergleichen. Fullen, Verschieben. Suchen. 
Relocieren usw. Per Tastendruck können Sic 
den Monitor verlassen, zum eingefrorenen 
Programm zunickkehren und dort weiler- 
machen, wo Sie es eingefroren haben. Ein 
unentbehrliches Hilfsmittel auch beim 
Debuggen selbstgeschriebener Programme 

INTELLIGENTE HARDWARE: 

Durch den LSI Custom Chip kann die Profes- 
sional Cartridge auch Schutzmcthodon 
verarbeiten, bei denen herkömmliche 
Froezer versagen. 



CENTRONICS DRUCKER 
INTERFACE: 

Mit MK V Professional können Sie einen 
Centronicsdrucker am Userport betreiben in 
verschiedenen Schriftarten. 

C POKEFINDER: 

Der Pokefindcr ist ein Hilfsmittel, mit dem 
Sie in Ihren Spielen die Pokos ftli unendliche 
Leben ermitteln können. Dies war bisher ein 
schwieriges Unterfangen, das insbesondere 
Spezialkenntnisse in Maschinensprache 
erforderte. 

TEXTEDITOR: 

Mit dem Texieditor können Sie einen 
eingefrorenen Textbildschirm editieren. 
Verändern der Rahmen-, Hintergrund- und 
Text färbe. 



NEUE MONITORKOMMANDOS: 

Mit Freezo- oder Breakpoints haben Sie im 
Unterschied zum Freezerknopf dio Möglich- 
keit. Programme an genau spezifizierten 
Adressen einzufrieren. 

UPDATE SERVICE: 

h Einsendung Ihrer alten MK IV 

ional (nur Originalmodul!). bringen 
den neuesten Stand von MK V. 
25.- * Versand. 



UTHJTYDISK ZU ACTION DISPLAY MK V 

Ein« Palono von Uolia«* zur Verarbeitung von Huoo-Büdem, dl« 
Slo entweder eelbn «nullt oder mit dorn Acuon Roplay Gtabb«r 
eingefroren haben. 

DIASHOW: Betrachten Sit Ihr« Uebüngabüder wio In «lnar 
Diaihow. Mit Tutarur od«r Jovnlck wechseln St« von «Inom Bild 
zum anderen. Sehr einfache Bedienung. 

BLOW UP; Ein oinnganige» HÜfaminel. BU*«r. Sie «inen 
boliobigon Teil Ihrei BUdos cur vollen BildaahirTngrfiBe aut 
Füllt eogar den BUdjchlnnnuid au*. 

SPRITE EDITOR: Programm nun Eiweilers und Zdldenn von 
SprUes Voll« Paibdarvtellung. SpnteanLmaUonen. Id«tl« 
Ergänzung zum Sprlwmonhor von Adlon R*pley. 

MESSAGE MAKER: Nahmen Sie Ihr Ideblingabtld und verwandeln | 
St« us tn eine mit Miuttk unUrmalte, acrolloride Blldsohlrm- 
nachricht. Mit Tmeditoi - einfache Handhabung. Muaüf wählbar. 
Dlo Hachnchun ilnd Mlbitindige Programm«. DM 28,- 



ALLE BESTELLUNGEN NORMALERWEISE IN 
48 STUNDEN LIEFERBAR 

ALLEINVERKAUF FÜR DEUTSCHLAND: 

EUROSYSTEMS 

Baustraße 4, 4240 Emmerich, TeL 02822/45589 
Telefax 0031/8380/32146 
Tag- ÄNacht-Besiellservice 
BESTELLUNG BEI VORKASSE DM 8,- Versandkoston, unabhanoia von 

der bestellten Stucksihl. 
NACHNAHME DM 10,- Versandkosten, unabhängig von der bestellten 
Stückzahl. Ausland nur Vorkasse. 

BESTELLUNG FÜR HOLLAND: 

G COLI, HOEVENBOS 272, 2716 PX ZOETERMEER 
TEL. 079/517710 

DISTRIBUTOR rÜR DIE SCHWEIZ UND ÖSTERREICH GESUCHT 
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Ein englisches Entwicklungsteam arbeitet an ei- 
nem ehrgeizigen Projekt: "The Kristal" vereint Ele- 
mente aus Abenteuer-, Strategie-, Action- und 
Geschicklichkeits-Spielen. Viele Hintergrundgrafi- 
ken, massig Charaktere, schwierige Missionen und 
versteckte Extras würzen die komplexe Aufgabe. 




Gelungene Grafik, wie hier beim Schwertkampf, begleitet den Spieler aul allen Planeten (Amlga-Version) 



Komisch, hier müBte es ir- 
gendwo sein." Der Taxi- 
lahrer schaut verwirrt aut 
die verwitterten Fassaden und 
sucht etwas ratlos nach der 
Hausnummer 92 in der Fortis 
Green Road im Norden Lon- 
dons. Die kleinen Eingänge 
zwischen den Geschäften in 
der Straße besitzen entweder 
keine Hausnummern oder die 
Türen sehen so aus, als hätte 
sie seit der Krönung der Köni- 
gin niemand mehr geöffnet. 
Die Farbe bröckelt ab, Staub 
und Straßenschmutz sammeln 
sich auf den Treppenstufen. 
Hier sollen die Büros einer 
Softwarefirma liegen? "Ja, da 
ist es", ruft der Taxifahrer 
schließlich erleichtert, "glaub' 
ich zumindest". 

An einer Klingel klebt unauf- 
fällig der Schriftzug "Fission- 
chip Software", und nachdem 
man eine enge, unbeleuchtete 
Treppe überwunden hat, steht 
man in den Räumen der Pro- 
grammierer. Sie arbeiten für 
das Softwarehaus Addictive, 
das durch Programme wie 
"Football Manager" bekannt 
wurde, an einem ungewöhnli- 
chen Projekt: "The Kristal". 

Kopf und Seele des Teams 
ist der knapp 50jährige ("ge- 
naue Zahlen spielen doch in 
meinem Alter keine Rolle") 
Mike Sutin. Er entwarf 1976 zu- 
sammen mit Rodney Wyatt ein 
Musical, auf dessen Story 
auch das Kristal-Computer- 
spiel basiert. Der Musik- und 
Theaterfan verdiente sich frü- 
her sein Geld als Beleuchter 
und Techniker bei Musicals. 
Unter seiner Leitung wurde 
zum Beispiel in den 70er Jah- 
ren das Musical "Hair" zum er- 
sten Mal in Spanien inszeniert. 
Mit dem eigenen Stück lief es 
für Mike aber nicht so gut. Die 
englischen Theater steckten in 
einer Krise und niemand wollte 
das aufwendige Musical finan- 
zieren. So verschwand das 
Manuskript zunächst in der 
Schublade. 

Bytes statt 
Bühnenbretter 



Da Mike sich seit 1981 dem 
stressigen Bühnenleben nicht 
mehr gewachsen fühlte, arbei- 
tete er für Microsphere, einen 
der ersten Computerläden in 
London. In dieser Zeit fing er 
an, eigene Programme zu 
schreiben. Im Sommer 1987 
hatte er schließlich die Idee, 
aus dem Kristal-Musical ein 
Computerspiel zu machen. Mit 
einem Konzept und einigen 
Demos in der Tasche machte 
er sich auf die Suche nach ei- 




nem geeigneten Software- 
haus. Die meisten Firmen lehn- 
ten ab, denn Mikes Vorstellung 
vom Spiel klang undurchführ- 
bar. Dazu Mike Sutin: "Die Su- 
che nach der richtigen Firma 
und die Arbeit waren aufrei- 
bend. Als wir begannen, hatte 
Ich noch schwarze Haare, 
doch jetzt... seht selbst." Was 
macht "The Kristal" so beson- 
ders? Der Spieler läuft als ge- 
strandeter Weltraumpirat Dan- 
cis Frake auf mehreren Pla- 
neten durch perspektivische 
Landschaften. In einem gro- 
ßen Saal kann er also nicht nur 
von rechts nach links, sondern 
auch nach vorne und hinten 
laufen. Ab und zu liegen wichti- 
ge Gegenstände auf dem Bo- 
den, die nicht im Bild, sondern 
nur in der Menüleiste am unte- 
ren Bildrand gezeigt werden. 
Nur andere Personen und un- 




Mike Sutin, der geistige Vater des 
Computerspiels "The Kristal" 



verrückbare Gegenstände 
sind in den Bildern zu sehen. 

Mit den zahlreichen Charak- 
teren auf den Planeten unter- 
hält man sich wie bei einem Ad- 
venture über die Tastatur. So- 
bald die Figuren im richtigen 
Abstand zueinander stehen, 
erscheinen Sprechblasen und 



auf Tastendruck beginnt das 
Gespräch. Durch geschicktes 
Fragen geben die friedlichen 
Bewohner Hinweise über Per- 
sonen, Ereignisse und Gegen- 
stände. Andere möchten Ge- 
genstände haben oder geben 
dem Spieler Missionen. 

Kritisch wird es, wenn Sie 
auf einen streitlustigen Zeitge- 
nossen treffen, der Sie zum 
Schwertkampf herausfordert. 
Um Kristal zu lösen, müssen 
nicht alle Feinde im Duell be- 
siegt werden. Doch das große 
Finale, das beginnt, sobald alle 
Missionen gelöst sind, kann 
nur ein guter Fechter gewin- 
nen. Man sollte also das Trai- 
ning nutzen, zumal man vor 
dem Kampf den Spielstand 
speichern kann. Action gibt es 
auch, wenn man von Planet zu 
Planet reist. Einige Weltraum- 
monster verschwinden nur, 
wenn man ihnen mit den Bord- 
kanonen ein Loch in den Pan- 
zer brennt. Wie gut ist Kristal 
wirklich? Nach unserem Be- 



such in London können wir das 
noch nicht entscheiden, da wir 
alle Teile — Parser, Action- 
sequenzen. Fechten und Her- 
umlaufen — nur getrennt spie- 
len konnten. Die einzelnen Tei- 
le machen bis auf die Monster- 
jagd im Weltraum einen guten 
Eindruck. Grafik und Sound 
sind auf dem Amiga exzellent, 
so daß Kristal tatsächlich zum 
Kultspiel 1989 werden könnte. 
Doch mit dem endgültigen Ur- 
teil warten wir natürlich, bis das 
Programm fertig ist. Die end- 
gültige Amiga-Version mit 
deutschen Texten, Handbuch 
und Parser soll in den nächsten 
Tagen veröffentlicht werden. 
Die Umsetzung für den Atari 
ST folgt ein paar Wochen spä- 
ter. Den ausführlichen Test 
können Sie in einer der näch- 
sten Ausgaben lesen. 

gn 
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Blasteroids 

Wenn Sie schon immer etwas gegen Felsen hatten, 
liegen sie bei "Blasteroids" goldrichtig. 



Alarl ST (Amlga, C 64, CPC, Speclrum) 

35 Mark (Kasselle). 49 bis 79 Mark (Diskette) • Image Works 



Grafik 
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Power-Wertung 76 | H 1 D 1 H 1 II | H 1 | ü |E 1 




Automaten-Umsetzungen sind 
eine knifflige Angelegenheit, Bla- 
steroids macht da keine Ausnah- 
me. Meine größte Sorge galt der 
Steuerung, denn immerhin bietet 
der Automal einen Drehregler 
und drei Feuerknöpfe (was man 



von einem Durchschnitts-Joystick 
nicht gerade behaupten kann). 
Erfreulicherweise haben die Pro- 
grammierer es geschafft, daß 
man mit dem Joystick steuern 
kann, ohne umständlich auf die 
Tastatur einhacken zu müssen. 

Selbst die spielerischen Fein- 
heiten stimmen bei Blasteroids: 
Alle Extrawaffen, die verschiede- 
nen Gegner und der Obermotz 
Mukor sind genau wie beim Auto- 
maten umgesetzt. Lediglich bei 
der Grafik muß man Abstriche in 
Kauf nehmen, aber das läßt sich 
dank edler Extras verschmerzen. 



Fast ein Jahr hat es gedau- 
ert, bis "Blasteroids" sei- 
nen Weg von der Spielhal- 
le zum Heimcompuler gefun- 
den hat. Das Spielprinzip ist 
identisch mit dem des Automa- 
ten: Man nimmt den Klassiker 
"Asteroids", addiert farbenfro- 
he Grafik, peppige Extras und 
knackige Soundellekte — 
schon hat man "Blasteroids". 

Zu Beginn sucht man sich ei- 
nen von vier Schwierigkeits- 
graden aus; danach geht's los: 
Von allen Seiten kommen Aste- 
roiden auf das Schiff zuge- 
braust. Trifft man einen Astero- 
iden, zerbröselt er in mehrere 
kleinere, die man ebenfalls ab- 
räumen muß. Damit nicht ge- 
nug: In manchen Levels bal- 
lern UFOs fröhlich vor sich hin. 
Glücklicherweise verfügt das 
eigene Schiff über einen 
Schutzschirm. Wird man von 
einem Brocken oder SchuB ge- 
troffen, wird ein wenig Energie 
abgezogen. Das geht natürlich 
nur so lange, bis die Schutz- 
schirme erschöpft sind. Für 
Energie-Nachschub muß man 
selber sorgen, indem man be- 
stimmte Asteroiden zerstört. 
Dann werden rote Energiekri- 
stalle frei. 

Hat man einen Level abge- 
räumt, kommt man in ein Me- 
nü, in dem man den nächsten 






LREDH5 r ^>: 



Mit der Extrawarle "Ripstar" wird hier das Asteroidenfeld fein säuberlich kleingehackt (ST) 



Sektor auswählen kann. Wenn 
alle Sektoren abgeräumt sind, 
trifft man Mukor, den Obermotz 
in Knödelform. In Blasteroids 



4 



gibt es jede Menge Extras: 
vom Doppelschuß- Laser über 
Kristall-Magneten bis zum 
schnelleren Triebwerk ist alles 
vorhanden. Zwei Spieler kön- 
nen nicht nur gleichzeitig bal- 
lern, sondern sogarihre Raum- 
schiffe koppeln. 

Man kann jederzeit zwi- 
schen drei Schiffstypen wäh- 



len. Der erste ist klein und wen- 
dig, dafür kann sein Laser 
höchstens Kiesel knacken. Der 
mittlere Schiffstyp ballert et- 
was flotter und holzt die Aste- 
roiden gut weg, hält dafür aber 
nicht viele Schläge aus. Der 
dickste Typus hat viel Laser- 
kraft, bewegt sich aber wie ein 
nasser Sack. al 




Der muffige Mukor wetzt schon die Saugnäpfe (ST) 



Das ist Blasteroids, wie es leibt 
und lebt: mit allen Levels, Geg- 
nern, Extrawalfen und necki- 
schen Features wie dem innigen 
Koppeln zweier Raumschiffe. In 



höheren Levels kommt immer 
wieder etwas Neues dazu; die gu- 
ten Extras fallen einem auch nicht 
gerade in den SchoB. Was zu- 
nächst wie ein leidlich aufgemotz- 
ter "Asteroids"-Enkel aussieht, 
h£t Klasse und durchaus Eigen- 
ständigkeit. Der Schwierigkeits- 
grad ist angenehm zivil, sehr gu- 
ten Spielern wird das Programm 
allerdings zu leicht sein. Wen das 
nicht stört, dem wird das Bebal- 
lern von Wellraumgeröll mächtig 
viel Spaß machen. 
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SOFTWARE 



Amiga Extra Nr. 1: Grafik 

Drei Programme, die die außerge 
wohnlichen Fähigkeiten des Amiga 
500. 1000 und 2000 nutzen 
CADos 3D Konstruktion und 
Rotation dreidimensionaler Korper 
Funkttonsplotter Gralische Aus- 
wertung komplexer Funktionen. 
Fractal Conslruction Kit Bilder einer 
fremden Welt 
Bestell-Nr. 38708 
DM 49,-- (sFr 44,-VoS 490- - ) 



Amiga Extra Nr. 2: Disk Utilities 

DiskEd. Select Copy. DCopyll. 
Check. Bootgirl Plus 
Hillsprogramme, die Ihnen den 
Umgang mil den Daten auf Ihren 
Disketten erheblich vereinfachen. Mit 
einem Super-Diskeditor ist es ein 
leichtes, versteckte und verlorene 
Daten aufzuspüren und zu rekön 
struieren 

Bestell-Nr. 38726 

DM 49,-" (sFr 45.-V0S 490.-") 



Amiga Extra Nr. 3: Spiele 

Blilf: Eine ausgeklügeile Variante des 

Billards Quadriga Em Spiel lür 

Denker, angelehnt an das berühmte 

•Vier Gewinnt« Wikinger I Ein 

Strategiespiel angesiedelt im 

10 Jahrhundert Maximal lünl 

Spieler taklieren um die Sicherung 

und die Vergrößerung ihres 

Heimatlandes 

Bestell-Nr. 38724 

DM 49,-" (sFr 44.-70S 490,- ') 





Amiga Extra Nr. 4: Grafik 

Amiga Object Editor Spielerisch 
Bobs erzeugen Animation inbegrif- 
fen The Bobbil: IFF Bilder in Bobs 
und Images verwandeln oder mi! 
dem eingebauten Malprogramm 
erstellen. Iconmake: Generieren von 
animierten Icons und deren Wandel 
m CProgramme Booler Boolblock- 
Grafik par excellence 
Bestefl-Nr. 38725 
DM 49,-" (sFr 44,-VöS 490.-") 
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Amiga Extra Nr. 5: Spiele 

Spannende Unterhaltung mit vier 
Super-Spielen! Breaking out. Action- 
spiel mit schneller Grafik und tollem 
Sound. Decoder. Verwandeln Sie 
Ihren Amiga in eine Morseslation 
Megammd Anregende Unterhaltung 
lür kluge Kopie Wikinger II 
Spannendes Strategiespiel. angesie- 
delt im Mittelalter. 
Bestell-Nr. 38752 
DM 49,-" (sFr 44,-VOS 490- ■) 
' Unvcrtondhctie Pieiseinplehlung 



Markt ÄTechnlk-ProdukTe ertiatten Sie Im 
Computerfachgeschäft. In den Fachabteilungen 
der Warenhauser, Im Versandhandel 
und In Ihrer Buchhandlung. 

Markt&Technik 

Zeitschriften Bücher 
Software • Schulung 

MartliTechmk Vertag AG. Buchverlag. HansPmsel-SiraBe 2. 

8013 Haar bei München. Telefon (069) 4613 
SCHWEIZ: MartfÄTechmk Venne« AG. KoHersirasse 3. CH-6300 Zug. Telefon (042) 415656 
ÖSTERREICH: Markt ATechmk Verlag Gesellschafl m.b.H.. Große Neugasse 26, A-1040 Wien. Telefon (0222) 5871393-0. 

Rudolf LechnerÄSohn. HeizwerkslraBe 10. A-1232 Wien. Telefon (0222) 677526; 
Ueberreuter Media Verlagsges mbH (Großhandel), Laudongasse 29, A-1082 Wien, Telefon (0222) 4815434. 




in S« Ihren 
Fachhindler nach unserem 
kostenlosen Gesamtverzeichnis 
mit über 500 aktuellen 
Computerbüchern und Software. 
Oder fordern S-e es direkt 
beim Vertag an! 



Robocop 



C 64 (Amlga. Atari ST, CPC. Spectrum| 

35 Mark (Kasselle), 39 bis 75 Mark (Diskette) 



Ocean 
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Der brave Polizist Murphy 
wird von gänzlich unsym- 
pathischen Gangstern in 
kleine Stückchen geschossen. 
Fixe Chirurgen können ihn 
zwar nicht mehr zusammen- 
flicken, aber immerhin mit ei- 
ner Ladung Schwermetall zu- 
sammenlöten. Heraus kommt 
ein Cyborg: halb Mensch, halb 
Maschine. Sein Name: "Robo- 
cop". Im Kino räumte Robocop 
bereits kräftig ab. Im gleichna- 
migen Computerspiel kann 
jetzt jeder die Rolle des rost- 
freien Helden übernehmen. 

Robocop alias Murphy ist 
auf die Burschen sauer, die ihn 
seinerzeit niedergeschossen 
hatten. Also ölt er seine Gelen- 
ke, schnappt sich eine Knarre 
und zieht los, um die bösen Bu- 
ben neun Levels lang zu jagen. 
Herzhaftes Ballern steht hier 
meist auf der Tagesordnung. 



Die Schurken treiben sich auf 
der Straße herum, kommen auf 
Motorrädern angebraust oder 
schießen aus Fenstern heraus. 




Das Robocop-Spiel ist nicht ge- 
rade übertrieben friedfertig, aber 
eine sehr handfeste und unter- 
hallsame Action-Mixtur. Von Level 
zu Level haben sich die Program- 
mierer etwas Neues einfallen las- 
sen, um Abwechslung in den 
Spielablauf zu bringen. Am An- 



fang braucht man zwar ein wenig 
Anlaufzeit, doch mit Übung und 
Geschick ballert man sich dann 
recht weit. Bis Level 5 ist das Spiel 
nicht allzu schwierig. Grafik und 
Sound machen einen guten, sehr 
professionellen Eindruck. Vor al- 
lem die stimmungsvolle Titelmu- 
sik hat es mir angetan. 

Sehr schön ist der große Auf- 
kleber, der jeder Packung bei- 
liegt. Aufschrift: "Warnlng: This 
property protected by Robocop" 
("Warnung: Dieses Eigentum 
wird von Robocop beschützt"). 
Macht sich mächtig gut aul Auto, 
Schultasche oder Diskettenbox. 




Ganz salopp macht's Robocop: erst schießen, dann tragen (C 64) 



Robocop kann laufen, sprin- 
gen, sich ducken und — lo- 
gisch — zurückschießen. Je- 
der Treffer, den er einstecken 
muß, kostet Energie. Nachdem 
ein Gegner weggeputzt wurde, 
bleibt manchmal ein hübsches 
Extra auf der Straße liegen. Am 
wichtigsten ist neue Lebens- 
energie, eine Waffe mit Drei- 
fachschuß ist aber auch nicht 
zu verachten. 

Nach drei Levels lädt das 
Programm erst mal kräftig 
nach. Wenn man dann alle Le- 
ben verliert, muß man nich 
wieder ganz von vorne anfan 
gen, sondern kann jetzt jedes 
mal mit dem vierten Level be- 
ginnen, hi 



Dragon 



CPC (Amlga, Afari ST, C 64, Speclrum) 

35 Mark (Kassette), 39 bis 79 Mark (Olskette) * Imaglne 
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< al ganz ehrlich: Blickt 
Ihr bei den ganzen 
l"Ninja"-SpieIen noch 
durch? Vom "Last Ninja" bis 
zum "Ninja Warrior" wurden 
die kühnen Kampfer schon 
mächtig oft in Spielen vernu- 



delt. Der jüngste Sproß dieses 
beliebten Berufsstandes ist der 
"Dragon Ninja". Zum Leben er- 
weckt wurde er vom Automa- 
tenhersteller Data East; die 
Computer- Umsetzung wurde 
bei Imagine programmiert. 




Einen gewissen Reiz kann man 
dem wenig friedlichen Bild- 
schirmgehaue nicht absprechen. 
Ein Fußtritt links, ein Haken rechts 
und — Har, Har! — schon fliegt 
der Gegner effektvoll durch die 



Lüfte. Trotz allem grafischen 
Schnickschnack bielel Dragon 
Ninja spielerisch nicht viel mehr 
als der Oldie "Kung-Fu Masler". 
Dragon Ninja ist prima, wenn 
man sich schnell mal ein Viertel- 
stündchen lang abreagieren will. 
Spiell man es längere Zeit am 
Stück, droht Langeweile (oder 
Frust: ab Level 3 wird's ernsthaft 
schwer). 

Technisch laßt die Umsetzung 
wenig zu wünschen übrig. Das 
Spielprinzip könnte aber ruhig 
etwas abwechslungsreicher sein. 




Was auch passiert, ein echter Ninja geht nicht unter (CPC) 



Sieben Levels lang gibt's 
Prügeleien satt. Unser ein- 
samer Kämpfer (der Zwei- 
Spieler-Modus des Automaten 
ist bei der Umsetzung leider 
rausgeflogen) hat sich mit al- 
len Bösewichtern dieser Welt 
angelegt. Mit verschiedenen 
Sprüngen, Hieben und Tritten 
setzt er sich gegen angreifen- 
de Ninjas (was auch sonst?) in 
verschiedenen Güteklassen 
auseinander. Vom Standard- 
Gegner über den bewaffneten 
Mittelschurken bis zum extra- 



ekligen Klopper am Ende einer 
Spielstufe ist alles geboten. 

Manchmal bleibt ein Extra 
liegen, wenn man einem Geg- 
ner eins auf die Nase gehauen 
hat. An Waffen winken ein Mes- 
ser und eine frisch geölte Ket- 
te. Bonus-Zeit und Zusatzener- 
gie lassen sich auf diese Weise 
auch ergattern. Bei der gete- 
steten CPC-Version darf man 
nach dem Verlust aller Leben 
einmal in dem Level weiter- 
spielen, den man zuletzt er- 
reicht hatte. hl 
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Superman 
(Man of Steel) 



C 64 (Amlga, Atari ST, CPC, Spectrum) 

35 Mark (Kasselle), 49 Mark bis 79 Mark (Diskelte) * Tynesott 
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Iachdem Comic-Held 
"Balman" in einem neu- 
en Computerspiel auftre- 
ten durfte, darf auch "Super- 
man" in Software-Form die 
Welt retten. Sie begleiten den 
Superhelden bei einem ge- 
wöhnlichen Arbeitstag: Zwei 
Schurken haben sich zusam- 
mengetan, um die Weltherr- 
schaft an sich zu reißen In der 
C 64-Fassung sind es sechs 
unterschiedliche Levels, bei 
ST und Amiga acht, in denen 
Superman mit seinen Super- 
kräften wie Super-Teleblick, 
Superfaustschlag. Superpuste 
und Super-Hitzeblick gegen ei- 
ne Vielzahl von Gegnern an- 
kämpfen muß. So kommen ihm 



im ersten Level im "Space Har- 
rier"-3D-Stil fiese Aliens entge- 
gen, die er mit seinem Hitze- 
blick abschießen und mit Su- 
perpuste auf Distanz halten 
muß. In den anderen Stufen ist 
Superman vollauf damit be- 
schäftigt, Asteroiden, Robo- 
tern und anderen Gegnern 
auszuweichen oder diese ab- 
zuschießen. Diese versuchen 
natürlich mit Lasern, Raketen 
oder kryptonithaltigem Ge- 
stein unseren Helden an der 
Erfüllung seiner Aufgaben zu 
hindern. Wenn die Bösewichte 
hinter Schloß und Riegel ge- 
bracht sind, darf sich Super- 
man zu seinem Feierabend zu- 
rückziehen, mh 



Hurtig: der Professor schmort im Shuttle (C 64) 




Die C 64-Version ist technisch 
solide Actionkost, das Spielprin- 
zip bringt wenig Neues. Trotzdem 
spielt sich Superman flüssig und 
macht eine ganze Welle Spaß. 
Leider Ist bei den ST/Amiga-Ver- 
sionen der Schwierigkeitsgrad 



viel zu hoch, so daß hier schnell 
Frust aulkommt. Nur beim C 64 
darf man eine von vier Schwierig- 
keitsstufen wählen. So kommt 
auch der ungeübte Action-Fan in 
den Genuß, alle Levels zu sehen. 

Die Grafik ist detailreich und 
schön bunt; die Musik eine feine 
Adaption der Titelmelodie des 
Superman-Kinolilms. Besonders 
gelungen ist das Schlußbild. Alles 
in allem ein ordentlicher Action- 
Mix lür Superman-Fans. Hat man 
sich ganz durchgespielt, läßt die 
Motivation natürlich spürbar 
nach. 



Custodian 



Amiga (Atari ST) 

69 Mark (Diskette) * Hewson 
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amen sind Schall und 
Rauch: Letzten Herbst 
I kündigte die englische 
Softwarefirma Hewson ein 
neues Ballerspiel mit dem 
schönen Namen "Kalashni- 
kov" an. Auf dieses Programm 
braucht man nicht mehr zu 
warten, denn es wurde kurzer- 
hand in "Custodian" umbe- 
nannt. Trotz dieser Namensän- 
derung wurde das Spielkon- 
zept nicht geändert: Es wird 
geballert, bis der Monitor 
wackelt. 

In diesem bizarren Action- 
Spiel bekommen Sie die Rolle 
eines drolligen Außerirdischen 
zugeteilt. In drei großen Levels, 
die je etwa 250 Bildschirme 
groß sind, haben Sie alle Hän- 
de voll zu tun. Böse Buben ha- 
ben nämlich in jedem Level 
energieabsaugende Kapseln 



installiert, die Sie aufsammeln 
und in speziellen Kapsel-Killer- 
Kuppeln vernichten müssen. 




Technisch begabte Program- 
mierer verschwenden hier Ihr Ta- 
lent an einem müden Spielprin- 
zip. Da mag die Grafik noch so 
bunt sein und der Bildschirm — 
selbst beim ST — flott scrollen, 
der Spaß bleibt aul der Strecke. 



Die Gegner greifen ununterbro- 
chen in total chaotischen Forma- 
tionen an. Die Extrawalfen sind 
wenig originell und sorgen kaum 
für Abwechslung; das Anwählen 
über die Tastatur ist zudem keine 
glückliche Lösung. Was mich au- 
ßerdem nervt, sind die reichlich 
verschlungenen Levels. Entwe- 
der hat man ein gutes Gedächtnis 
oder malt mühsam eine Karte. 
Das ergibt eine Mischung, mit der 
man mich nachhaltig vom Joy- 
stick vergrault. Custodian sieht 
schnuckellg aus, hat aber spiele- 
risch wenig zu bieten. 




Viel Geballer, wenig Spiel (Amiga) 
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Eine Anzeige verrät, in welcher 
Richtung die nächste Kapsel 
ist. Mit der Huckepackrakete 
schwebt man emsig drauflos, 
schnappt sich die Kapsel... 
aber haltl Wie es in Computer- 
spielen Brauch und Sitte ist, 
schwirren furchtbar viele Geg- 
ner herum, die Sie bei Ihrer 
Aufgabe behindern wollen. Da 
hilft nur eins: zurückschießen, 
was das Zeug hält. Zehn ver- 
schiedene Waffensysteme gibt 
es, die man mit den Funktions- 
tasten aktiviert. Gesteuert wird 
wie bei jedem guten Action- 
spiel mit dem Joystick. Die Mu- 
nition für die Knaller muß man 
sich in speziellen Nachschub- 
feldern besorgen. hl 
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Ein klassisches Adventure 
von Psygnosis. 

* Volle Symbolsteuerung 

* Brillante Grafik 

* -Teuflisch gut entwickelt- 

* 4 Disketten In der Atari-Version. 3 Disketten in der Amiga-Version 

* IBM-Version — die Vorbereitung. 



CHRONO-QUEST 

Hier ist das erste einer neuen Generation von Psygnosis Adventure Spielen. 
Ein Advenlure-Spiel im klassischen Sinn. 

Deine Nachforschungen beginnen ca. 1920 im SchloB Deines Vaters. Don findest 
Du (oder Du solllest finden) die letzte Erfindung Deines Vaters — eine fantastische 
Zeitmaschine. Dein Vater ist tot, ermordet und Du bist der Hauptverdächtige. Ein 
Brief aus dei Hinterlassenschaft Deines Vaters bringt Dich auf den Gedanken, daß 
der wahre Schuldige — Richard — ist, der doch nicht ganz so treue Diener. Aber 
er konnte mit Hilfe der Zeitmaschine In die Zukunft entfliehen... wer wird Deine 
phantastische Geschichte glauben... glaubst Du sie wirklich selbst? 

Eine Menge Schwierigkeiten werden sich Dir in den Weg stellen. Schließlich wird 
Dir nichts weiter übrig bleiben, als mit der Zeitmaschine durch die Zeit zu reisen, 
um die Einzelteile der Magnetkarte zusammenzusammeln, um mit der Zeitmaschi- 
ne in die Zukunft zu gelangen und dort wirst Du... In der Zwischenzeit, in ein paar 
Augenblicken, wird man die Zeitmaschine finden... entschuldige, aber in ein paar 
Augenblicken, wird der Raum gefunden werden, wo die Zeitmaschine steht... aber 
es ist dunkel... entschuldige nochmals, in ein paar weiteren Augenblicken wird man 
wissen, wo Du hingegangen bist... 3 Stunden und 250 Minuten und noch ein paar 
Augenblicke später stehst Du in der Halle und denkst... hliilfe hi rille. 

Für Atari ST/Amiga/IBM. 

Screen Shots von aar ST Version. 




Psygnosis, FREEPOST 
Liverpool L3 3AB, United Kingdom 
Tel. No.: 051-2070825 

vertrieb: Rushware 
Mitvertrieb: MICRO-HÄNDLER 
Distribution: Österreich. Karasoft; 
Schweiz, Thall AG 




LED Storni 



Alari ST (Amlga, C 64, CPC. Spectrum) 

35 Mark (Kasselle), 39 bis 69 Mark (Diskette) * GOl/Capcom 
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Kaum ist der neue Cap- 
com Automat "LED 
Storm", in Europas Spiel- 
hallen aufgetaucht, erschei- 
nen schon die Heimcompu- 
ter-Umsetzungen. Neun Le- 
vels lang sind bei diesem Auto- 
rennen der Zukunft Geschick 
und Geschwindigkeit ange- 
sagt. Sie steuern ein futuristi- 
sches Superauto, daß höllisch 
schnell fährt und auf Knopf- 
druck hin auch springt. Das 
Geschehen wird vertikal ge- 
scrollt und aus der Vogel- 
Perspektive gezeigt. 

Die Levels müssen mög- 
lichst schnell durchquert wer- 
den, sonst bleibt man ohne 
Energie im Straßengraben lie- 
gen. Die neun Strecken teilen 
sich manchmal und Sie kön- 
nen entscheiden, in welche 
Hälfte Sie fahren wollen. Pfeile 
auf der Fahrbahn deuten an, 



wenn ein Spurwechsel nötig 
ist. Extras stehen manchmal 
auf der Straße oder schweben 
durch die Luit. Ihr Aufsammeln 
bringt nicht nur Bonus-Ener- 
gie, sondern auch nette Ne- 
beneffekte wie vorübergehen- 
de Flugtauglichkeit Ihres Au- 
tos. Extras und Hindernisse 
tauchen bei jedem neuen Ver- 
such immer an den gleichen 
Stellen auf. Wer ein gutes Ge- 
dächtnis hat, wird bei diesem 
Spiel deshalb weit kommen. 
Klar, daß es massenweise ner- 
vige Mitfahrer gibt. Recht lästig 
sind zum Beispiel die gelben 
Viecher, die sich an die Stoß- 
stange hängen, woraufhin Ihr 
Wagen nicht mehr springen 
kann. Neben den kleinen Hüp- 
fern per Feuerknopfdruck kann 
man auch sehr weite Sätze ma- 
chen, indem man auf eine 
Sprungschanze fährt. hl 
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Schöne neue Autoweit: ohne Stau und Tempolimit (ST) 




LED Slorm hat ein denkbar ein- 
faches Spielprinzip, das mit ein 
paar wenig aufregenden Extras 
angereichert wurde. Seine Stär- 
ken liegen in den neun grafisch 
abwechslungsreichen Strecken 
und dem flotten Spielgefühl. 
Wenn man mit Votltempo über die 



Science-fiction-Highways don- 
nert, gehl ganz schön die Post ab. 
Die ST-Version ist sehr sauber 
programmiert worden: Die Grafik 
sieht gut aus und das schnelle 
Scrolllng von oben nach unten ist 
sanft und geschmeidig. 

Wenn man die Strecken ken- 
nengelernt hat, bereiten die er- 
sten Levels keine Probleme mehr. 
Wer unkomplizierte Geschicklich- 
keitsspiele schätzt, wird bei LED 
Storm gerne ein paar Runden 
drehen. Schade, daß die hinteren 
Strecken zwar etwas schwerer 
sind, aber spielerisch nichts 
Neues mehr bieten. 
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Double Dragon 



Amlga (Atari ST, C 64, CPC, MS-DOS, Spectrum) 

35 Mark (Kassette), 39 bis 79 Mark (Diskette) * Melbourne House 



Grafik 


^□□□□□□□[| 


■ 


■ 


Sound 


38 


n 


n 


n 


n 














Power- Wertung 


41 


n 


n 


n 


n 


i 













Der Tret-und-schlag-ihn- 
Automat "Double Dra- 
gon" animierte 1988 
weltweit Millionen von Spie- 
lern, ihn fleißig mit Münzen zu 
füttern. Der Erfolg wurde mit ei- 
nem simplen Rezept erreicht: 



Die beiden Zwillingsbrüder Bil- 
ly und Jimmy Lee schlagen im 
Kung Fu-Lehrbuch nach, um 
sich für einen großen Kampf zu 
wappnen. Die Gang "Black 
Warriors" hat nämlich Billys 
Freundin Marian entführt. Der 




Double Dragon-Fans mögen 
mir verzeihen, aber ich habe nie 
kapiert, warum der Spielautomat 
so ein großer Erfolg wurde. Prü- 
gelspiele gibt's wirklich genug 
und in den fünf Levels lindet man 



nichts, was sonderlich neu oder 
gut ist. Einen grobschlächtigen 
Reiz will ich dem Automaten, bei 
dem man gleich drei Feuerknöp- 
fe malträtieren darf, nicht ab- 
sprechen. Doch auf dem Amiga 
schlappt der Spielreiz schon we- 
gen der Steuerung ab. Mit nur ei- 
nem Feuerknopt spielt sich Dou- 
ble Dragon zäher. Der Schwierig- 
keitsgrad der Umsetzung ist au- 
ßerdem viel zu niedrig. Mit dem 
Baseballschläger in der Hand las- 
sen sich die dumpfen Gegner 
sehr leicht vertrimmen. 




Viel Hiebe statt Liebe (Amlga) 



Oberbösewicht dieser finste- 
ren Horde ist der "Shadow 
Boss". Er höchstpersönlich 
wartet am Ende des fünften Le- 
vels auf die beinharten Brüder. 

Ein Spieler oder zwei Spieler 
gleichzeitig nehmen den 
Kampf gegen die verschiede- 
nen Mitglieder der Black War- 
riors-Gang auf. Durch Joystick- 
bewegung und gleichzeitiges 
Feuerknopfdrücken führt man 
acht Kampfmanöver aus. Ohne 
Knopfdruck steuert man mit 
dem Joystick seine Figur auf 



dem Bildschirm herum. Einige 
Gegner greifen mit Waffen an. 
Schafft man es, so einen Bur- 
schen auf die Bretter zu legen, 
kann man sich seine Waffe 
schnappen. Mit Baseball- 
schläger oder Peitsche haut 
man sich effektiver durchs Le- 
ben. Beziehen Sie zu oft Prü- 
gel und sind alle drei Leben 
verjuxt, muß man nicht wieder 
ganz von vorne anfangen: fünf- 
mal darf man an der Stelle wei- 
termachen, an der man zuletzt 
gescheitert ist. hl 
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Computer Shop und Gamesworld 
München/Nürnberg 



Versand oder im Laden erhältlich. 

Achtung, bei uns erhältlich: PC ENGINE - 
die Super-Spielkonsole aus Japan. Nähere 
Auskünfte bezüglich Preis und Spiele 
telefonisch. 

PC Englne-Spielkonsole 499,— 

B-Typ« 1 M.— **' 

R-Typ#2 ».-"• 

VtcK-y Run 9t,— 

Wonderboy "i MonsWuno 99,—" 

Orikigi 88 tt.— "* 

Täte» o' (hv Monsierpain 99.— 

Cw & CW 99,— 
World Court Tennn 

■'"".Ii ■ Zone 99.— 

Legendary A*e 99.— 

A|.«n C'uW St,— 

Space Harner 129.- 

DnponBpn ii9.— 

5-PUyer.AoapJer ••.— 
Hon Commander Joypafl 69.— 

Ankündigungen für Januar/Februar 
bei Anzeigenschluß 

Kalaahmkov 

AataroQi 

Joanne d'Aic 

Ciystai 

Grand Pn» ChcuII 
Black Tiger 
Aqua wn iura 
WEC Le Mens 

AnMunw 
R-Type 
Kaue* 

D»chung«lbuch 
Wolid Dream» 
Damoclos 
Ouw.io War 



Flooocop 
Unloucnabies 
Iran Lord 
Operation Neptun 
The Deep 
Skaieooii 
Vvmmsuv 
O'agon Nmi* 

Poei o' Radierte« (O&D SSI) 

SUrTrek 

Mayday Souad 

C64Neuheiten 

C'cua Games 
SUmr» 

Bi rtod to Q Fm. 
r-Tmm 

Times ol Lry« 

CcxTvnanö Performance 

Sucwimtn 

Captam B-xo 

Se-VB&Voaey 

Caveman Upn lytaploi 

Borbarian N'Oung n. Omu. 

Neuromancer 

Game» SummereOitiOn 

Bomooial 

10 Mega Garn** 

Operation Wort 

Garn* Sei Maaeh 2 

Pul B'#a> 

TKO 

Roge Rai*-] 
Räch Em 
OoubtO Oragon 
Pocmarwi 
ThunrJerblade 
Afierburner 
Batman 
RoDocop 

Pewcrplty Hoekey 
Sports World '88 
Tora! Eckpse 
Pi ■. - Heart 



Atari ST/ Am «ja 
Ataii ST'Amige 
Amiga/C64 
Au» 5T/Am*oa 
CM 

Ala» 5T/Aftuga/C6* 
Alan ST/Amiga 
Atari 6T/AmtgaJC64 
Airäga 
Anvga 
Am«* 

AjK^ntBM/CM 
Atari SHAm.ga/C6J 
Alan ST/Anuga 
Atari ST/Amig«/C64 
Amiga 
Alan ST'Arnrga 
CM 

Alan ST/Amig»/C64 
Alan ST'Armg« 
CU 

At»n9T'Amg»JC64 
Atari ST'Amrg« 
C84 

Amipa' Atari 5T 

Amlga/C84 

Alan ST/An*ga/tßM 

Kaas./Otak. 
30.— /45.— 
30.— /45.- 
35.— '42.— 
30.— /44.— *• 

— /69.— *" 

— Mg.- 
SO.— '45,— 

— '45.— 

— '49.— 
-'49,-" 

30.— 1*2.— ' 

— 149.— *" 
39.-/49,— 
30.— '44.— 
-'49.- 
30.— /44,— 
39,-/49,— 
-/44.- 
39.-/49.- 

— /49,— 

— 14*,— 
35.-/45.- 
30.— /44,— 
30.— /42,— 
30.— '44.— 
30.— /44,— 
30.— '44.— 
— /5t,— 

3t.— '49,— 
35.-/45,— 
35.— '45.— 



C64-Bestseller-Classics 

A/matyie 30,— / 

Fuggtr 30,— ' 



Watletano 
Bard ■ Tale I 
Bards Tale I 
Bard s Tale III 
M<i0C"ö»" Soccc 
Pool oi RarMnce 
Emyryn Hughes Int Soccer 
Lasi n .i II 

Trivial Putsuit II 
Ultima V 

Red Storni B*ng 

C64 

Oanger Freak 
Plaut 

Eiernal Dogger 
Ultima IV 
Ntght Fixier 
Soruma 

Fooinailmnnage' " 
OeattMora 

Garnes Winleiecrtton 
S0v«o Fleet 
Powe- al San 
PHW Pegaaut 
The Tram 
Hankaye 
SteeW) Fighlar 
Cftuck Veagara AFT 
Ua» Sag« 
CsHmou II 
1943 
Echelon 

Re>u"i o< iha Je« 
OHcomS 

Goia. S-Vv. Broexa 
Su(ir»mrr Chaiitnge 

(EMe. Tema. Semmel Ac« II SurgbdeO 

Rommel DoltUi (or H.A. 

Mac Arthur» Wry 

Amor can Oll W/U I 

Amer «an Crytl War II 

lnn)t ol Conque»! 

Panier 8MM 

OuMkoii ii 

Patlon v«. Rommel 



Atari ST 

Oaumiet ll'4-Playerridapler 
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Btimarck 

Atter Dorne* 

Oauntlet II 

Empv* 

Powerrlrnme 

Superman 

ST OS 

Treck Sott Manager 
Hanta ; ' Dia Lann 
tmm 

Untveraal Manary Stmulalot 
Carr«< Command 
Ttmen ol Lo>« 
Ga>act< ConQueror 
Waatlreel Wuard 
Kennedy Approech 
Bombuial 
Sktul 

Purple Saturn Day 



— /49.- 

— '49.- 
— ' 59.- 

38, — '49.- 

— '89.* 

— '45.- 

39. _ /49.- 

— '59.- 
-'St.. 



30.-/42.- 

39.-/49.- 
-/8t.- 
-'59.- 

30.— /44,- 
-'49.- 

30.— /4J.- 

— '49.- 
30,-/45.- 

— '45.- 
— '4S.- 

35.-/49.- 
M.— I39.- 
30.— '42.- 
39.— '40.- 
35,-/49.- 

— /49,- 
30,-/42,- 
30,-/42.- 

— /4t.- 
30.-/43,- 

— /4i,- 
39,-/49,- 
39.-/49.- 

—'59.- 
- ' 59.- 
-/59.- 
-'59.- 
-/4t.- 
-'79.- 
-'5t.- 
-'4t.- 



85,-- ' 

89,-* 

59,-' 

88,-' 

7».- 

75.— 

69.-" 

65.—" 

75.-" 



85.-" 

69.- 

69,-" 

75,- 

79.- 

65.- 

75.-* 

9tt.- 



Cnuy Car» II 

Tc, a! Pu'iL 1 

Warahip 

IBM 

Pool ol Radiant* 
Man Hunler 
F- 19 Stearin F.ghlw 
SU*e Fleet 

F-ta Falcon EGA-AT-Verfcon 

^akMcKiaken 

King* Oueai IV 

Larry II 

Bett« Cnau 

PT 109 

Wirme V 

4 Soccer S-mulaton 
Grand Pra <:■,-.• 
Saio i Tale II 
Fiflht III .EGA-Vera-w) 
Serva&Voftoy 
Senhnel World 
Star Tre* 
SOewinoer 
E manuelle 



Amiga 



4 Play«' Adapter 
F-I6 Farcen 
Carr«' Command 
Oungeonmasier i MB 
Dragona La» 1 MB 
SwcdoJSodan 
HyOna 
Pacmarha 
Zah McKraken 
Elte 

Mag<c Soven 
Battie Che« 
Pioneer Plague 
Statgiider u 
Rocket Ranger 
SpcedDaJi 
Neouloa 
Phantom Fignter 
Wailstreei Wirard 
OuMtronll 
Itaioti o( ine Line« 
Tun» ol Lore 
AMton Sennce 
Ope#aiwnWcel 
Purple Saturn Day 
TV Sport» FootDffJI 
Ca»*on>a Game» 
Mctoy Mouto 
Captam B*ooo 
Vfew 
hloattOM 
Techiiocop 
Boro » Tale II 
MiMOoH • 

Universal rV-Mary Simgiaior 
KalaJu» 

OalacK Conqueror 
Inlofceptor 
Thunder bleoe 
C'aiy Cara II 
RACR&ny 
Rockel Ranger 
Ferrari Formula One 
Superman 
Roge* RaDc-t 
Track Surt Manager 
Trivial Pursuit II 
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Turbo Tiai 
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Nintendo 

Japanaoepier 10t jap. r«nienoonx>dule 
Conna 99. 
Track Freld It 99. 
8 Eye» 
Star War» 

tndy Jone» 99, 
Anmerkung: D<o so gekennie<hnrrton Spiele gelaller 
unseren Milarhetiern besonder» gut: t-3 Sterne 



Versand oder im Laden erhältlich. 



Preisänderungen und Irrtümer vorbehalten. 



Bei Preislistenablrage bitte frankierten und adressierten Briefumschlag beilegen. Versand per NN oder Vorkasse plus 5,- Versandkosten, 
Auslandsbestellungen nur gegen Vorkasse. Bei Vorkasse erfragen Sie bitte telefonisch ob die gewünschten Titel lieferbar sind. 
Computer Shop ■ Landsberger Str. 135 ■ 8000 München 2 

Achtung! Wir sind auch in Nürnberg. Große Filiale am Jakobsplatz 2. U-Bahnhaltesteile Weißer Turm. Versandzentrale + Laden in München. 

S-Bahnhaltestelle Donnersbergerbrücke. 
Versandanschrift: Computer shop/Gamesworfd, Landsbergerstr. 135. 8000 München 2 
Telefon München + Versand: 089/5022463 Telefon Nürnberg (kein Versand): 0911/203028 



089/5022463 




Neben neuen 
POKEs und Cheat-Modi 
gibt's diesmal viel 
Stoff für Rollenspieler und 
alle letzten Ninjas. 




nats" gibt es 500 Mark. Alle an- 
deren Tips, die wir abdrucken, 
werden selbstverständlich 
auch honoriert. Zwei Bitten 
zum Schluß: Vergoßt bitte Eu- 
ren Absender nicht und gebt 
an, auf welchem Computer Ihr 
Eure Tips ausprobiert habt. 

Bis zum nächsten Monat al- 
les Gute wünscht Euch Euer 




Unsere Adresse: 



u 
H 



oftnung für Nachwuchs- 
Ninjas: Wenn Ihr dem fin- 
I steren Kunitoki noch 
nicht an den Kragen gegangen 
seid, hilft Euch der "Tip des 



Monats" bestimmt weiter: Reto 
Metzler bekommt 500 Mark für 
seinen ausführlichen Lö- 
sungsplan zu "The Last Ninja 
II". Wenn Ihr auch mal einen 



"Tip des Monats" stellen wollt, 
dann schickt einfach Eure 
POKEs, Tricks, Karlen und Lö- 
sungen an die nebenstehende 
Adresse. Für den "Tip des Mo- 



Verlag Markt & Technik 
Redaktion Power Play 
Hans-Pinsel-StraBe 2 
8013 Haar bei München 



Tip des Monats: 



The Last Ninja II 
(Teil 1) 

Vom 13jährigen Reto Metzler 
aus Widnau stammt die "Last 
Ninja »"-Lösung. In dieser 
Ausgabe gibt's Tips und Kar- 
ten zu den Levels 1 bis 3. Die 
Lösung zu den anderen Levels 
folgt in der nächsten POWER 
PLAY. 

Level 1 — Central Park 

Der Ninja erwacht auf einer 
Bühne. In Bild 2 blinkt ein gel- 
bes Quadrat, das man nach 
Besiegen des ersten Gegners 
berühren sollte. Es wird darauf- 
hin schwarz. Nun ist in Bild 1 ei- 
ne Falltür aufgegangen. Durch 
diese kommt man in Bild 3, wo 
Armakuni einen Schlüssel fin- 
det, mit dem man in Bild 4 das 
Gitter aulschließen kann. In 



Bild 5 befindet sich im Abfall 
neben den zwei Bänken der 
Shuriken. In Bild 11 findet man 
das Pergament und klettert die 
Stangen hoch. Das geht aller- 
dings nur ohne Waffen in der 
Hand. Am Ende des 12. Bildes 
liegt der Kendostab. Nun klet- 
tert man rückwärts wieder in 
Bild 11 zurück. In der Damen- 
Toilette in Bild 7 und 9 findet 
man die Teile der dritten Waffe. 
Im 13. Bild wartet man auf das 

Schiff und springt darauf. In 
Bild 14 muß der Ninja ganz ge- 
zielt auf Insel Nummer 16 
springen. Nun kann man durch 
die Büsche hindurch mit dem 
Stab das Boot wegstoßen. So 
kommt man trockenen Fußes 
wieder über den Bach, weil das 
Boot von der Insel hier vorbei- 
treibt. 

Level 2 — The Street 

Ganz wichtig: Bei Rot darf 
man nicht über die Straße ge- 
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Level 3 von The Last Ninja II (Sewers) 



Level 2 von The Last Ninja II (Street) 
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hen. In Bild 11 öffnet man die 
Tür des Chinaladens mit ei- 
nem Fußtritt. Hier befindet sich 
das Schwert. In den Bildern 1, 
2 und 4 gibt es übrigens Ham- 
burger, die jeweils ein Leben 
spenden. In Bild 14 liegt ne- 
ben dem Bettler eine Flasche 
Whiskey, die man unbedingt 
aufheben sollte. In Bild 16 geht 
man in das Zelt und holt dort 
das Werkzeug, mit dem man in 
Bild 3 den Kanaldeckel öffnen 
kann und entwischt in den 3. 
Level. 

Level 3 — The Sewers 

In Bild 4 findet man ein Ge- 
rät, mit dem man in Bild 6 den 
Schachtdeckel heben kann. 



Achtung, hier hat sich ein Geg- 
ner versteckt. In Bild 3 muß 
man wiederum mit einem ge- 
zielten Sprung auf den Absatz 
kommen. Dazwischen befin- 
det sich ein Graben. Die Spin- 
ne in Bild 5 saugt ein Leben ab. 
Wenn man in den Bildern 8, 10, 
11 und 13 den falschen Weg 
nimmt, segnet unser Ninja das 
Zeitliche. Die Whiskeyflasche 
läßt sich in Bild 14 an der 
Fackel entzünden. Diese kann 
man, wenn man keine Waffe in 
der Hand hält, auf das Krokodil 
werfen. Von dem Tier bleibt nur 
ein Häufchen Asche übrig, und 
man kann in den 4. Level lau- 
fen. 



BaWSTBLE m 



(Teil 6) 



Nicht verzagen, tapfere Krie- 
ger und Magier! In dieser Aus- 
gabe kommen wir dem Finale 
von "The Bard's Tale III" schon 
ein ganzes Stück näher. Unse- 
re Party befindet sich jetzt in 
Tenebrosia und stattet zu- 
nächst einmal der "Black Scar 
Town" einen Höflichkeitsbe- 
such ab. Man wird allerdings 
mit den weniger freundlichen 
Worten "Diese Stadt stinkt 
nach Bösem" begrüßt. Davon 
unbeeindruckt, sollte man in 
der Stadt einen Shopping-Bum- 
mel machen und den NUKE- 
Spell für alle Magier und den 
"Kiel's-Overture"-Song für 
den Barden besorgen. 



Ist alles besorgt, zieht man 
weiter zum "Tar Quarry", um 
dort bei Punkt 5 eine Probe 
Teer mitzunehmen ("Use 
Wineskin"). Mit der heißen Wa- 
re geht es weiter in den "Dark 
Corpse", wo man sich vor ei- 
nen der Bäume stellt und "Use 
Tar" eingibt. Dies hat zur Folge, 
daß sich der Baum unter Abga- 
be von Wärme in Wohlgefallen 
und Asche auflöst. Im Pit sel- 
ber sieht man inmitten der 
Asche eine etwas sonderbare 
schwarze Tür, die "Shadow 
Door". Man nimmt sie mit und 
schleppt sie zum "Shadow 
Canyon". Dort trifft man auf 
eine nicht begehbare Zone un- 
gefähr in der Mitte des Dun- 
geons. Durch die Hinweise, die 
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Zoll und Hitpointsverlust Im ersten Level von "Sceadu's Demense" 



Lösungshilfen 

Computer-Programmservice 
Frank Heldak 

PfffllSlrafJö 37. 5000 Köln 1. Tel. 0231/243269 

Komplet tlösungen, 
Pläne, Trainerdisketten 
und deutsche Anleitungen 
für Computerspiele! 

Zum Beispiel für die aktuellen Spiele der Saison: 

' Ultima V ' Pool of Radiance " 
* Leisure Suit Larry II * 

Dungeon Masler ASS für C 64 79,90 DM * Fish 
' Carrlcr Commond * The Bard's Tale I, II, III ' 
Questron II " Zak McKraekon ' Wasioland * 
Chrono Quesl ■ 

nicht zu vergessen die Klassiker: 
• King's Quest I, II, IM * Space Quest l, II * 
Lelsure Sult Larry I, Phantasie I, II, III ' 

Jetzt ganz neu: 
Wir führen auch die Spiele 
zu den Lösungshilfen! 

Fordern Sie einlach unsero Liste an. 

So bekommen Sie Ihre Lösungshilfe: 
Senden Sie uns den ausgefüllten 
Anforderungsabschnitt zu. 

Ihre Wünsche können wir besonders schnell 
erfüllen, wenn Sie dabei folgende Hinweise 
berücksichtigen: 

I.W Komplettiosungen und Planen nennen Ste 
lediglich das Spiel und kreuzen die ge- 
wünschte(n) LösungshiHe(n) an. 

2 Eine individuelle Trainerversion Ihres Spieles 
erhalten Sie. wenn Sie dem Schreiben Ihre On- 
ginal-SpiekJiskette Doilügon Sie erhalten sie m>t 
dem gewünschten Trainer zurück. 

3. Eine Übersetzung Ihrer englischen Bedienungs- 
anleitung ins Deutsche konnon wir anfertigen, 
wenn S*e der Anforderung Ihre Ongmal-Anlel- 
tung beifügen. Bitte haben Sie Verständnis da- 
für, daß wir uns von dem Besitz eines Originals 
überzeugen müssen. 

Unser Kleingedrucktes: 

Kcmplentosunoen. PlÄno und T'amerd'SktfMnkotMn Je- 
weils 15.- DM. 

Bei Ubcseuungen von BeölenunasanWitungen rühren 
wtr oeiwi.il emen GrMs Kostenvo'anscWag oXocfi 
Oes« Kosion kommen mm Bestellwerl dazu: 
Ve*sandhosten rür LtaungsMfen Spiete 

Vwkasse Ven • Schee* 250 DM 5.00DM 

Hachnohmolierofung 5.00 DM 7.50 DM 

AuslanOsnachnarunen 6.00 DM 10.50 OM 

Verwrxftotlontrrt ab 45.00 DM 100.00 DM 

V Bosio*«*(t. J 



Unser Angebot: 500.- DM 

bieten wir für die beste Lösung des Monats. 

Nähere Informationen können Sie schnfttich bot 
uns anfordern. 

|"~Folgende HiHo(n) mochte ich für das Spiel 

| □ Kompletllösung □ Trainerdiskeitc 

■ □ Plan/Plane □ Anleitungs- Übersetzung 

I D Programmbeslellung 

I Auftraggeber 

j Name 

| Straße : 

| Wohnon : ... 

| Telefon 

I Computer: .... 



I Computer- Programmservice Frank Heidak. 
|^Pfeiistr.37. 5000 Köln 1. Tel. 0221/243269 j 
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45.00 
57.00 
4800 
«4.00 
47.00 
45 00 



49.00 
4800 
57.00 
48 00 
53.00 
49.00 
48,00 
«800 
57.00 



OlM. 
3900 
3500 
3750 
45.00 
3750 
35.00 
3500 
3750 

47.00 
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48 00 
■1.00 
57.00 
45 00 
57.00 
48,00 
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57.00 
57.00 
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Tel.: 

08142/8273 



EnSAHD-OSTEM H«luialimeplu»600 0U 

VoitMH (ihn 4.50 014 

AuVanO: (orowheek pkit 10.00 DM. 



«< SSS Siggis Software Shop «4 SSS 
* Knüllerp reise * Ein Prelaverqlcteh lohnt «Ich Immer I » Knüllerpwtae * 
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S. Gebauer 
Park Sir. 7a 
5880 Uidotischeld 
Tel.:02351-24502 



44 BTX >h 
44 D2351 >> 
44 2*502 ► ► 
44 BTX »» 



Dtiacjvg RnMMtNMj rM ••J0OV0nin<*iinl^ia 
\WmjMMM«- VtrtMM . 450 DM f NmtMTm* - 750 DM 
BMM*nS» i» tw«B i1 njfflM4tf<ttf« NSM-AnrvU—tt* 
D* grooa' NocNr*M ptclu ,W Ann* adon Udarbai 
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* NEU ★ NEU * NEU * NEU * NEU * NEU * NEU * 
Unser Viruskiller wurde weiter verbessert. 

Jetzt lieferbar 

Viruskiller Professional 2.0 DM 49,00 

— mit deutscher Menü-Anleltung 

— erkennt und vernichtet alle i. Zt. bekannten Viren aul dem AMIGA 

— bietet die Möglichkeit, einen NoFastMem-Boolblock aut dio Software 
zu übertragen, welche nur mit 512 K läuft 

— Updale-Servico 

Jede Menge Spiele und Anwendungsprogramme für den Amlga + CS4 

Unser Gesamlprogramm Hard- und Soltware senden wir Ihnen 
gerne gegen Einsendung von DM 2,00 in Griefmarken. 
Bitte Computertyp angeben. 



in diesem Level gegeben wer- 
den, findet man schließlich ei- 
ne Mauer, die man durch Druck 
auf die <K>-Taste durchbre- 
chen kann (Mitte rechts). Jetzt 
findet man bei Punkt 6 den 
"Shadow Lock". Die Shadow 
Door und den Shadow Lock 
plaziert man nun mit "Use" in 
"The Middle of Nowhere" auf 
den Boden, woraufhin sich der 
Eingang zu "Sceadu's De- 
mense" öffnet. 

Der erste Level ist nicht un- 
interessant, lenkt aber nur von 
der gestellten Aufgabe ab. 
Durch ein Portal erreicht man 
Level 2, in dem nur ein Feld in- 
teressant ist, nämlich Punkt 8. 
Dort begegnet man Sceadu, 
der die Party sofort angreift. Er 
verwendet dabei einen ganz 
üblen Trick: Er bleibt immer in 
90 Fuß Distanz und entfernt 
sich, sobald man ihm näher- 
kommt. Hier würde die Party 
ohne einen Dieb ziemlich alt 
aussehen. Sceadu klappt 



dann irgendwann zusammen, 
spricht noch die Worte "Damn 
you, Tarjan" und bleibt unbe- 
weglich liegen. Wenn man 
auch so nachtragend ist... 

Nachdem man "Sceadu's 
Cloak" und den "Helm of Justi- 
ce" an sich genommen hat, 
geht es mit dem "ECEA"- 
Spruch zurück. In der Review 
Board angekommen, be- 
kommt man wieder salbungs- 
volle Worte zu hören. Der 
nächste Auftrag bringt die Par- 
ty nach Tarmitla. wo man "Wer- 
ra's Shield" und den "Strifes- 
spear" durch verschiedene 
Zeitepochen nachjagen muß. 
Der "Old Man" gibt noch den 
Ratschlag, sich den Zeiten an- 
zupassen. Der Chronomancer 
bekommt die Spells zumTrans- 
port nach Tarmitia ("AECE" 
und "KULO"). Der Teleporla- 
tionspunkt ist "Vale of the lost 
Warriors". Was Euch in Tarmi- 
tia alles erwartet, lest Ihr in der 
nächsten POWER PLAY. 




Im zweiten Level begegnet man Sceadu 
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Von links nach rechts: das "Tar Quam/" und der "Shadow Canyon" 
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Tavernen in der Stadl "Black Scar 
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Die Dungeons "Nowhere" und "Dark Corpse" 
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Amiga Atari ST 

Afterbumer 
Times ol Lo-e 
F-16Falcon 
FO.F.T 
Gunship 
Dragons Lair 
Hosiages 
Pilatus 

The Magic Seven 
ES» dt. 
Gold Hils I 
Heroes oi tne Lance 
Bombuial 
Dungeon Mastor 
Pacmanla 
Iron Lord 
Archon Collectton 
Ft-Tvpe 
Baal 

Gaklregons Domain 
Mini Golf 
Aquaventura 
Superman 
Wall Street Wizard 
Pool of Ra<*ance 
Tne Deep 

STOS Games-Creator 
Hoger Rabe*! 
Jeanne d'Arc 
Zak McKracken 
Zak McKracken dt 
Sp-tting Image 
Thunderolade 



a. A.'a. A. 
«9,90 
89.90 
59 90.59.90 



45,90 
39,90 
39,90 
62,90 
64.90 
26,90 
39,90 
38.90 
44.90 
39.90 
49.90 
49,90 
44.90 
44.90 
49.90 
39.90 
39.90 
39.90 
49.90 
39.90 
54.90 
43,90 
39,90 
39.90 
39.90 
49.90 
39.90 
46.90 
44,90 

SUPERJOYSTICK'" KONIX-NAVIGATOR 49,90 SUPERJOYSTICKIII 

GROSSER BRETT- & ROLLENSPIEL-KATALOG 

Fantasy Science Fiction Internationale Spiele Comics 
Bucher Farben Zinn-Miniaturen und Zubehör. 
Katalog gegen 3.- DM in Briefmarken anlordem. 



a. AJ54.90 
64.90 64.90 
74.90 69.90 
74.90'74.90 

a. Aya. A. 

99,90 
64.90,64.90 
69.90.69.90 

64.90 
69.90 69.90 

72.90 
69.9069.90 
62.90.62.90 
66,90)64,90 
49.90.'49.90 
66.90 66.90 
a. A. 

56.90i54.90 
49,90 49.90 
54.90 54.90 
54.90/54.90 

a. AJa. A. 

56.90 56.90 
64.90.64.90 
66.90 66.90 
/54.90 
/79.90 
66.90 66.90 
54 90 52.90 
64.90 64.90 
a. A 'a. A. 
69.90 69.90 
64.90 52.90 



Leisure Suit Larry 
Tigor Road 
Fantavision 
Hybris 

C64 

Times Ol Lore 
Batmann 
Last Ninja II 
Ultima 5 

Pool ol Radianco 
Pool Ol Raalance Lösungsh. 
Solder ol Lighl 
Menace 

The Legend ol Blacksilver 
Rambo III 

Micro-Prose Soocer 
Pirates 
Mars Saga 
Neuromancer 
Iron Loid 
Window Wizard 
The President is Missing 
Robocop 

Loador Board Par 4 
Bombuzal 
Trivial Pursuit It D 
Summer Edition 
Spilling Image 
Pac-Mania 
Tnunderblade 
Red Storm Rising 
Zak McKracken 
Wastoland 

Command Perlormance 



Hotline PLAYSOFT 

(06421) Teichwege 
481972 3550 Marburg 7 



PreisanOerungen & Irrtümer vorbehalten 
Auslandsbesteiiunq nur gegen VorKasse 
Versandkostenryorkasse * 3.- DM 
Nachnahme . 5.50 DM 
Liste gegen Fretumschlag 



California Games Am^Atah/pc 58,00 
Universal Mi/it.Sim.Am^Afin/pc 
Die Fugger Am^Atsri/pc 45.00 



HU* ¥1 c» 



□ ST 



VsrnrxJ ptrNtchnahme »DM 5, >Ood«rVorl(asM(EC) »DM 3,001 
alle AnqeDote rrobteibend ffcr r>iflir>»rw*f»>»in« o*uvfiporti 
PretMnderungen und Irrtümer vorbereiten 

Doten-Servtee Tenbrock GmbH SftgrtK&rfi 6s 



02101-41034 
rVtwMi fcailfntei 



JUST GAMES... 

Postlach 101313 • 6000 Frankfurt 
Tel. 069 - 5974506 

... speziell tür IBM und kompatible PC's! 

Titel und Preise gibt es aul Katalog - Diskette ( 5.25" ). 
und die kommt gratis ins Haus I 

z.B. Roger Rabbit DM 74.90, StarRay DM 79.90, Fish DM 89.90 

Zak McKracken DM 69.90. Sentinel Worlds 1 DM 79.90 
Skate or Die DM 79.90. Star Goose DM 79.90, Larry 1 DM 64.90 
3D-Helicopter DM 69.90. Kings Quest 4 DM 1 19.90 
und zum Kennenlern-Preis Kings Ouesl Thple Pack DM 79.90 
(Folge 1 . 2 und 3 zum Preis von einem!) 

Bitte tragen Sie einfach nach weiteren aktuellen Titeln I 

Versand Inland plus DM 5.-, Ausland plus DM 15.- . 

Liste f. 3.5" auf Anfrage 
Preisänderungen und Lielermöglichkeit vorbehalten 
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laut Umfrage einer deutschen Software-Zeil schritt srnd wir 

1986/87/88 - DEUTSCHLANDS 
BELIEBTESTES SOFTWAREHAUS 
MIT DEM BESTEN SERVICE 

UND DAS BEWEISEN WIR TÄGLICH 



H 



24 Std. Bestell-Annahme 
24 Std. Etl-Lleferservice auf Anfrage 

Eigene Lagerhaltung, deshalb prompte Lieferung 



V 



CIRCUS GAMES 
C64 DISK 39.90 
AMIGA 64.90 
ATARI ST 64.90 



AMIGA NEUHEITEN 



C64 NEUHEITEN 



7 



noeocop 39 so 

superman* 3990 

TKO 3990 

ZAK McKBACKE N DTSCH 4S90 

4c4 OFF ROAD PACING 3990 

american civil war L » m *• 4990 

AFTERBURNER 3990 

BAT MAN 3990 

THUNDERBLADE 3990 

BOMBOZAL 3790 

EMLVN HUGHES SOCCER 3790' 

MARS SAGA 4490 

MICROPROSE SOCCER 4990 

OPERATION WULF 3990 

RACK'EM 3990 

ULTIMA V 5990 

BARBARIAN II 3790 

SAVAGE 4490 

ROGER RABBIT 4490 
DUNGEON MASTER ASSISTENT 64.90 



SWORDOFSOOAN 6490 

CALIFORNIA GAMES 5990 

HEPOES OF THE LANCE 64» 
ZAK McKRACKEN Mi B» S9 90*4 90 

HYBRIS 5990 
DUNGEON MASTER :*j.*+m* 

74 90B4 90 

BOMBUZAL 6490 

FALCON FI6 6490 

NIGEL MANSELL 6490 

ROGER PABBIT 6490 

PIONEER PLAGUE 6490 

PACMANIA 4990 

PRESIDENT IS MISSING 6490 

THE GRAND MONSTER SLAM" 6490 

BATTLECHESS 6990 



TV SPORTS FOOTBALL 
AMIGA 74.90 

ZANY GOLF 
PC 64.90 



GRAND PRIX CIRCUIT 
C64 DISK 44.90 
PC 64.90 



ATAHl ST NEUHEITEN 


AFTERBURNER 


5490 


BAT MAN 


5490 


THUNDERBLADE 


5490 


JEAN NE D'ARC" 


5490 


FALCON F16 ENGL'DTSCH 


6490/7490 


BAAL 


5490 


DSCHUNGELBUCH 


5490 


RSH 


6490 


HEROES OF THE LANCE 


6490 


LOMBARD RALLEV 


64S0 


PACMANIA 


499 


9 


ZAK McKRACKEN DTSCH. 


6490 


MANHUNTER 


74.Ö 




PURPLE 5ATURN DAV 




TECHNOCOP 


549 


i 


TIMES OF LORE 


6490 


KENNEDY APPROUCH 


6490 


r "\ 
* Neueste Preisliste 
gegen 0,80 DM 
Rückporto 

s > 
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PC NEUHEITEN 


SERVE Ä VOLLEY 


6490 


SPEEDBALL 


6990 


STRIKEFLEET 


6490 


WILLOW 


6490 


BATTLECHESS 


6490 


POOL OF RADIANCE 


6490 


ZACK McKRACKEN DTSCH. 


64.90 


DUNGEON MASTER ASSISTENT 


6990 


EMANUELLE* 


5990 


FI9 STEALTH F1GHTER 


9990 


HEROES OF THE LANCE 


6490 


MANHUNTER 


7490 


MICROPROSE SOCCER" 


M » 


REACH FOR THE STARS 


6490 


SENTINEL WORLD5 


6490 


SUMMEREDITION 


6490 


WINTEREDITION 


6490 




"\ 



NIGHTHUNTEH 
ATARI ST 49.90 
AMIGA* 59.90 



WIR HALTEN STANDIG 

EINIGE TAUSEND 

PROGRAMME FÜR SIE 

AUF LAGER. 
NEUERSCHEINUNGEN 
FAST WÖCHENTLICH! 

Lieferung noch Verfügbarkeit. 
■ =-.•-■ btt ■>,.:--:; m , noch ntctlt 



r Besucht uns doch mal (10 - 13 Uhr. 14 - 18.30 Uhr) ' 


Laden und Versand: 


Laden Köln 1: 


Laden Düsseldorf: 


Berrenralher Sir. 159 
5000 Köln 41 

Tel.: (02211 416634 


Maithiasslr. 24-26 
5000 Köln 1 

Tel.: (0221) 239526 


Pempelforterslr. 47 
4000 Düsseldorf 1 

Tel.: (0211) 364445 



ODER TELEFONISCH BESTELLEN UNTER 

0221 - 416634 
02 21 - 4255 66 




Barbarian 



Martin Werthammer aus 
Neumarkt hat uns sehr schöne 
Karten zu "Barbarian II" ge- 
schickt. Hier noch ein paar zu- 
sätzliche Tips: 

Wenn man durch die düste- 
ren Gänge stapft, sollte man 
darauf achten, die Karte immer 
nach dem Kompaß auszurich- 
ten. Die zwei Gegenstände, die 



es in jedem Level zu finden 
gibt, sind immer an verschie- 
denen Stellen versteckt. Des- 
wegen konnten wir sie nicht auf 
den Karlen einzeichnen. Wenn 
man den dritten Level ge- 
schafft hat. muB man nur noch 
den Kampf gegen "The Living 
Idol", "The Great Demon" und 
"The Dreaded Drax" beste- 
hen, und schon ist die Sache 
gelaufen. 



LEUEL3 

2 
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Level 2 für anspruchsvolle Batbaien 





BEI 


LcERER t&K* 




CSD 


STRST £IMES LEVELS 


| ^ | ENGE 


a 


LOCH I«« BODEN i<R*>T£R f i ( ) 






u£RGITT£RTE TuREs (Nur i_£u£l J 




- 


DURCHGANG NUR IH »FElLRICnTUNG; 



Level 4 ist kurz und hart 




Level 3 - gleich ist's geschafft! 
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Barbarisch geht's im ersten Level zu 



Jack The Nipper II 

Michael Frank tüftelt seit län- 
gerer Zeit an "Jack the Nipper 
II" auf dem C 64 herum. Er 
schickte uns eine Liste der 
Streiche, die man den Urwald- 
bewohnern spielen kann. 

— Can of Grease 

Fundort: In den blauen Höh- 
len. 

Nutzen: Man wirft die Dose auf 
Tarzan, wenn man auf ihn trifft. 
Er rutscht aus und fällt hin. 

— Jar of Honey & Blow Pipe 
Fundort: Den Honig findet man 
auf der Spitze des Baums, das 
Blasrohr auf einer Seite der 
Brücke. 

Nutzen: Man bringt diese Ge- 
genstände zur Hütte und wirft 
den Honig hinein. Die Bienen 
fliegen in die Hütte. Man sollte 
nicht vergessen, die Eingebo- 
renen mit dem Blasrohr außer 
Gefecht zu setzen. 

— Toffees 

Fundort: In den Höhlen. 
Nutzen: Zum FluB gehen und 
die Toffees dem Krokodil zu- 
werfen, damit sie seine Zähne 
verkleben. 

— Mouse 

Fundort: In den Höhlen. 
Nutzen: Zum Tempel bringen 
und auf den Elefanten werfen. 

— Pineapples 

Fundort: Uber dem Tempel. 
Nutzen: Man bringt sie zusam- 
men mit dem Dynamit zum 
"Taszmanian Devil" und wirft 
ihm beides zu. 

— Rope 

Fundort: Im Wasser bei den 
Eingeborenen. 

Nutzen: Man läuft links unten 
durch die Säulen, springt auf 
den Ast des Baums und läßt 
sich an dem Seil herunter. 

— Onion 



Fundort: Die Zwiebel findet 
man rechts neben dem Honig. 
Nutzen: Man gibt sie der Hyä- 
ne. Sie hört zu lachen auf und 
beginnt zu weinen. 

Hat man alles erledigt, geht 
man zum Eingeborenen, der 
den Tempel bewacht. Man wird 
erst eingelassen, wenn man 
eine "10" in seiner Anzeige 
sieht. Was einen drinnen er- 
wartet, wird nicht verraten... 

Serve & Volley 
(C64) 

Wer bei "Serve & Volley" 
Probleme hat, die besten Com- 
putergegner zu putzen, besitzt 
vielleicht den falschen Joy- 
stick. Beim Spiel hängt sehr 
viel davon ab, den Feuerknopf 
im richtigen Moment zu drük- 
ken. Am genauesten schafft 
man das mit einem Joystick mit 
Mikroschalter. Damit gelingen 
vor allem Aufschläge ganz 
prächtig. hl 

Space Quest II 

Damit die Versicherungsver- 
treter nicht die Oberhand ge- 
winnen, hier ein paar einfüh- 
rende Tips: 

— Auch wenn der Gleiter zer- 
stört ist, funktionieren manche 
technischen Innereien noch. 

— Beim Toten findet man einen 
Gegenstand, den man später 
noch braucht. 

— Der Postkasten steht nicht 
umsonst im Dschungel. 

— Das Monster, das den Spie- 
ler einsaugt, reagiert auf die 
Berührung der Fangarme. Man 
muB nur vorsichtig steuern und 
oft speichern. al 



KciroSoft 



Jürgen Vieth 



Atari ST 

Super Hing On, dt Anrlg. 

Super Star Ellhockey. Ol. Anng. 

Dungeon Master, kpt dt. 

Kampf um die Krönt. kpl. deutsch 

JET, Flight. Slm. 

Flight Siro. ||, kpl. deutsch 

Scenery 7mUap/Europa ja 

Summer Olympiad '88. dl. Anltg 

OOZE. kpl, deutsch 

Down at ihe Trotts, kpt deutsch 

Ca/ her Command, dt. Handbuch 

Stnrguder R, dl Handbuch 

Fugger, kpl. ot 

Bermuda Projekt, kpl. dt. 

Wartocfc s Quest. dt. Anltg. 

Alien Syndrome, dt. Anttg. 

BuggyBoy, dl. Anlig. 

TMt Drive, dt. Anltg 

Oaley Thompion'a. dl. Anflg. 

BMX-S-mule'ot:. dt. Anltg 

Eine. dt. Handbuch 

Where tlme atood still, kpl. dt. 

Kennedy Approach 

Hotshot. dt. Anrtg, 

Aitomato Reality (City) 

Leaderboard Brnjte. dl. Anltg. 

Star Trash. dt Anltg. 

Kalter, kpl. dt 

Wmter Olympiade '88. dl. AnSg 

The Empire suikea back, dl. 

Lombard RAC Ralley. dt. Handb. 

PO.FT., dt Handbuch 

F 16 Fatcon, dt. Handbuch 

Peter Pan. kpl. dl. m. Sprachausg. 

Fish 

Itrvlal Pursuil 2. kpl. dt 
R-Type, Ol. Anltg. 
Nigel Manseil. dl. Anltg. 
Oechungeibucfi, kpl. dt. 
Errunuelf». kpt. dl. 
Wanted. kpl. dt. 
Adlon Service, dl. Anflg 
Freedom, kpl, dt 
Afterburner. dt. Anltg. 
Sokber ol Light, dt. Anltg. 
Rückkenr der Jedi-Hittor. dt. 
Obliterator 

STOB, The Game Creator 

Hostages, kpl. dt 

Volleyball -Simulator, dt. Anltg. 

Reise i. Mittelpunkt d. Erde, kpt dt. 

Chronoquest. a\. Antig. 

E lomenta! dt. Anltg. 

Starray. dt. Anltg. 

Menace. dt. Antig. 

Captaln Btood. kpl. dl. 

Zynaps. dt. Anflg 

Tanglowood, kpl, dt 

Zak Mc Kracken, kpl. dt 

Purple Salum Day. dt. Anltg. 

Povrttdrome, dt. Handbuch 

Thad (Dotender. Stargl , Baroansn) 

Cireua Games, dt. Anllg 

Thunderblado, dt. Anflg. 

Spitt mg Image, dt. Anltg. 

Dritter, dl. Anttg. 

Tetrte, dt. Anltg 

Double Oregon, dl. Anltg. 

Watl Street Wizard. Börsenswel. dt. 

Bismarck, dl. Anltg. 

Horoes ol the Lance, dl. Anltg. 

Oveitandor. dt. Anltg. 

Superman, dl. Anllg. 

Time« ol Lore. dt. Anflg. 

Joanne D'Arc. dl. Anttg. 

Fernand« muH die. dl. Anltg. 

Yuppie's Ravenge, dt. Anllg. 

S.D.!. (Actjvision), dt. Anllg. 

Hit Disk 1 (SpWesammtg.) 

Pacmanla. dl Anflg. 

SpoedbeJl. dt. Anltg. 



72,50 
69— 
99- 
99— 
49,— 
59- 
7250 
55.- 
7450 
7250 
57.— 
68- 
59.90 
59,— 
57,- 
79— 
58- 
49.— 
7250 
58- 

68. - 
59.— 
59.- 

69, - 
57.- 
119- 
59SO 
55- 
7450 
8450 
7450 
59- 
7450 
5990 
59— 
67.- 
59- 
59.- 
55- 
58— 
59.— 
7250 
59.— 
59- 
58— 
79- 
72.50 
55,- 
56— 
7950 
55— 
57,- 
59.— 
69— 
58- 
5790 
7250 



56- 
59- 
69- 
57,— 
59- 

a&- 

7250 
69- 
59,— 
7450 
79,— 
55- 
7250 
a.A_ 
59- 
69- 
59- 
7250 



Cybernotds. dt. Anllg 59— 

Baal, dl. Anltg. 5&_ 

Pool ol Radiano». dt. Anflg. 72JS0 

Univ. Military Sim.. dl. Handbuch 7250 

Univ. MlMary Sim. Scenery 0. 1 44,— 

Univ. Milrtary Slm. Scenery D. 2 44,— 

Bombuial. dl . Anlig. 7250 
Lords of Conguest dt. Anltg. - 

Iton Lord, dt. Anlig. 7250 

WEC U Mans. dt. Anltg. 69— 

Sub Bolile ea__ 

Arcade Force Four (Spieiesamrnl.) 68— 

Leben und sterben lassen, dt. 58-- 

Mini GoH. dt. Anflg. 57,— 

Robc-Cop. dl. Anflg. a .A. 

Bolo 6250 

Bok>Werkfltati 6250 
Der neue SufwOoystlck. 

Konu -Navigator- 46— 



IBM 

F19 Stealth Flghter* 
3DHebcopter 
Balanco ot Power 
Che« (Psion) 
Chuck YaegorV 
Elite 

F 16 Falcon, AT u. norm, Version }o 

FligM Sim. Iii (USA), aol. Vortat' 

Flight Sim. III. deutsche vervon* 

Scenery Disk Europa" 

-Stai- Scenery D S Francisco 

wertere Scenery Disks Werber |e 

Jagd aut roter Oktober 

Kings Ouest. 3er-Paek. 

Leisuie sutl Larry* 

LWsuie Sud Larry II* 

Pttatea 

Police Ouest* 

Spaio OuesT 

Space Owe« 2* 

The Train (81m.) 

Sub Battie* 

Ultima v 

Jet, Flight Sim.* 

CalHornia Games* 

Chessmaster 2000* 

The President Is mtsslng 

Sofa) Ban 

Sterfiigfri" 

Test Drive' 

Tetris 

Zok McKracfcen. kpl. deutsch' 
Act >on Service 



Peter Pen' 

Dschungelbuch 
Kings Ouest IV 
SpUfire Ace 
Fish 

Emanuete' 

Heroes ol the Lance 

DouWe Dregon* 

4 » 4 O" Road Racirtg' 

Lombard RAC RaUey 

Serve and volley 

Grand Prix Circuit" 

Speedbali 

PT 109 

Zany Golf 

Sub Battie' 

The Games. Winter Edition 

Chronoquest 

Pool 01 Radtance* 

The Soven Ctties ot GoW 

The World'* Grastest (Eon) 

Startrek, EGA-Vertion 

Bettle Chess 

Super-Joystick: •Ftywheel 4000- 
(Maxx-ahnltcher Steuerknüppel) 
• - »uen tut 3S "• BMaMrl 



114.— 
58- 
7250 
6990 
78- 
7250 
9590 
115- 
14&- 

48. - 

49. — 
40.— 
69.— 
7250 
59- 
7450 



5990 
7250 

56, - 
76.- 

109— 
66- 
79- 
69- 
87.— 
69.- 
79— 

57, — 
7250 
59- 
7250 
59.— 
59- 
107,- 
58- 
75— 
57.- 
7250 
79,- 
55,- 
75,- 
7250 
7250 



7250 
66- 
56- 
79- 
7250 
55,- 
56- 
75.- 
7250 
189.- 



K ATA LOG KOSTENLOS (Systemangabe) 

UPS-Expross vbrkasse 4.-, Nachnahme 6- 



Rufen Sie uns an, Telefon: 
021 03-42022 

oder schreiben Sie uns: Biesenstraße 75, 4010 Hilden 
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Karnov (Teil 2) 

Weiler geht's mit unseren 
Karnov-Karten. 
Level 4: 

Gleich zu Beginn sollte man 
das achte Extra benutzen. Der 
Spieler bekommt die Extras 2 
und 8. Wählt man den Weg, der 
über die erste Leiter nach oben 
führt, braucht man die Flügel, 
um an die Ausrüstung zu kom- 
men. 
Level 5: 

Die beiden Pfeile, die durch 
Linien verbunden sind, brin- 
gen jeweils das gleiche Extra. 
Hier kann man prima Extra 7 
anwenden. 
Level 6: 

Die Mauer, die in der Mitte 
des Turms angebracht ist, läßt 



sich Stockwerk für Stockwerk 
wegsprengen. Wählt man 
trotzdem den Weg über den 
Turm, so braucht man Flügel 
an der Spitze des Turms. Vor- 
sicht beim Landen! 

Level 7: 

In die Pyramide kann man 
über drei verschiedene Wege 
gelangen. Wählt man den un- 
teren Weg, so mufl man alle Tü- 
ren aufschießen. Im Inneren 
der Pyramide muß man vor al- 
lem auf die Falltür achten, die 
im Plan mit "F" gekennzeich- 
net ist. Hat man den doppel- 
köpfigen Drachen bezwungen, 
so öffnet sich das schraffierte 
Feld und gibt einen Durchgang 
frei. Will man nicht auf die obe- 
ren 14 Ks und den Zusatzschuß 



BCTRAS ^d | iH& N# IBM 



/fei Z 3 t 5 6 7 8 3 

& " ZUSATZSCHUSZ s Zs. 
A^(GD) AKTIVIEREN 



So entschlüsselt Ihr die Extras 

verzichten, so muß man den 
oberen Weg wählen. Dort oben 
angekommen, aktiviert man 
dann den Supersprung oder 
die Leiter, um wirklich alle Ks 
zu bekommen. 
Level 8: 

Vorsicht! Gleich zu Beginn 
der Levels stößt man an drei 



harte Gegner. Die drei Götzen 
schießen, lassen sich aber 
durch Schüsse aufs Auge erle- 
gen. 
Level 9: 

Die Wände, die mit Pfeilen 
markiert sind, lassen sich 
sprengen. Extra 8 bringt Zu- 
satzschuß und 8 Ks. 




Level 4 von "Karnov ": Gleich zu Beginn sollte man das achte Extra benutzen. 




Level 5 von "Karnov": Hier kann man prima Extra 7 anwenden. 
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64-Disk: 

Joyatkk -Novlgator - 42.- 
Carrl.r» ot War 33G 80.- 
Duubl. Dragan 41.- 

S" ttlng Imuga 42.- 
■ >..t 37- 
TKO Boxlng 42 - 
Tho 1 *t CD-Edltlon 84.- 
□•fcon 5 39.- 
Purplo Saturn Doy 42 - 
Grand Prix Circuit 42.- 
Roy ol in. Kov.ri 42.- 
Explodlng Fiat II 36- 
Glan-i Splala.ammlg. 38.- 
Em. Hugha. Inter. Soccar 36.- 
ftOÄÜ Atmtanl Na. I 67.- 
(>u Paal ol Radlanca utw.) 
Lagand ol Black. ilvor 48.- 
Typhaan of Staal SSI 67 
Black Tlgar 42.- 
Flaf n Throttla. Compll. 42. 
Powarplay Icehockay 60.- 
THo Mun.tere 42.- 
Zak McKrockm d 50 • 
Iran lord 50.- 
Oark Slda 36- 
Sovoge 41.- 
Lancalot 41.- 

Conquaror Straf. + Sfm. 63.- 
Tlmea ol Lora 41.- 



AMIGA: 

Dragon Nlnla 76.- 
Calllornla Garn»» 58.- 
F. O. F. T. 88.- 
Trackiult Footb. Manag. 53.- 
Dunga. Maatar 70.- not 6001 
Hill. For ADD SSI 67 • 
S~ord ol Sodon 76.- 
944 Turbo Cup 66.- 
Ring.lda 67.- 
Donnar Fraok 55.- 
Growth 42.- 
Plonoor Plogue 67 - 
Monhuntar NY 67.- 
M.ltar Skaliar 42.- 
lagond ot Sword 67.- 
Rockat Rongor. d 88.- 
Dragon. Lalr I I I 95.- 
Klng. Ouoit IV 68.- 
Doubla Dragan 60.- 
Wall.treet Wlaard 60 - 
Falcon F-16. d 38 - 
Speodball 64 - 
Bl.marck 67 - 
Adv 3kl Slmulat. 50.- 
Captoln Fl«. 41.- 
Zak McKrackon d 67.- 
Purplo Saturn 66.- 
Joanno d'Are 60.- 
Maglc Sovan Compll. 59.- 



ATARI ST: 

II. o Kind ol Mogle 71.- 
Trlad 3ar-Pock B0-- 
Black Tlgari SB - 
Bit., d 76.- 
Walrd Draama 76 
19 Boot Comp S7.- 
Goldragona Domain 5 1- 
Jaonna d Are 60.- 
Lombord RAC Rollya 67.- 
Galoctlc Conquaror 53.- 
Rlng.lde 67 - 
Folcon F- 1 6 Slmul. d 77 - 
Doubla Drogen 50 - 
No Eacuaoi 63.- 
Kennady Approach 67 - 
2ak McKrocken d 67.- 
Nlght Huntor SO.- 
F. O. F. T. 88.- 
944 Turbo Cup Roco 56.- 
Artura Abenteuer 56.* 
Groll. Que.t 53.- 
HIHa For ADD SSI 68 - 

Elamanlol 60- 

SDI Activlalon 67.- 

Captoln Flix Paygnoa. 41.- 

Spltting Image 55.- 

Iron Lord 67.- 

Adv. Rugby Slmulot. SO.- 

Wallatroot Wliard 60.- 



Personal Comp: 

Bottlachan 67 - 

Mlcrapro.a Soccar 67.- 

F- 1 9 Stauith Flghtar 1 09- 

Lalaura Sult Larry II 70 

World. Greatoat Epyx II 60.- 

Spharlcol 60 - 

Klngt Quoat IV 98 • 

Monhatton Daalara 69 - 

Orbltar 80.- 

Dolcon 6 67 - 

3-D Halicoptor 68 - 

In. Ida Trodorer 74.- 

Starllaat I 67.- 

Lai.ura Sult Lorry 1 87.- 

Sarva & Voll.» lennia 6/.- 

B. A. T. 67.- 

rT I 09 - Gunboat SO.- 

Tha Daap S0.- 

AD&D Pool ol Radloncc 76 - 

Wlllow 67 - 

Galactlc Conquaror 67 - 

Ultimo V 76.- 

Santlnal Word 67- 

Emonualla 55.- 

Tlma« ot Lora 67 - 

Fllght Simulator .III dt.ch. 1 26.- 

Phantom Flghtar 67.- 

Tha Iroln 67.- 

Manhunt.r NY 78 - 



Irrtum & Anderungan vorboh.. 
Lialarung ichnollatant. 
Alle», woa bal ondoran ataht, 

Sibt aa natürlich auch bol unt. 
II billig. r M.ol achnallar. 



Wir hoban noch vlal vlal mahr Splala ol. In dlaiar Amalga: 

Fordarn Sla olao noch hauta dla Ga.omt-Li.ta 

mit ol I a n gutan Splalan für Ihran Computar (Typ ongoban). 

Ihra Llita kommt tofort. Und lür Sla total ko.t.nlo. I 

089 / 260 95 93 
I) - 8000 München 5 
Postfach 1 40209 p 
Mullerstraße 44 
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All. Ilalarbaran 3.6"-PC-Splele 
llndan Sla In untarar PC-Llata. 



FUNTASTIC 
ComputerWare 



i 
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Level 6 von "Karnov": Die Mauer In der Mitte des Turms läßt sich Stück lür Stück wegsprengen 




Level 9 von "Karnov": Pteile markleren die sprengbaren Stellen in den Wänden 




POKE-Ecke 



Danger Freak (C 64) 

Wußtet Ihr, daß auf der "Dan- 
ger Freak"-Diskette für den 
Commodore 64 noch ein klei- 
nes Bonus-Spiel versteckt ist? 



Man legt einfach die Original- 
Diskette ein und tippt: 
LOAD "white maot il",8 

Wenn das Programm gela- 
den hat. startet man es mit 
<RUN>. Diesen Bonus-Gag 
entdeckte Christian Müller aus 
Hockenheim. Viel Spaß beim 
Ballern! 

Scorpio (Amiga) 

Wenn der Schrillzug "Scor- 
pio" ins Bild fährt, muß man 
den Joystick nach unten und 
oben rütteln, bis das Spiel ge- 
startet wird. Nun ist der Spieler 
unverwundbar und kann ge- 
gen alle Wände fliegen. Wird 
ein Feindsprite berührt, explo- 
diert es sogar, ohne dem 
Raumschiff zu schaden. Die- 
ser Cheat wurde uns von Wolf- 
gang Krewerth aus Waldbröl 
zugesandt. 



Carrier Command 
(Amiga) 

Ein paar tolle Tips für Carrier 
Command kommen von Com- 
mander R. Meyer aus Bremen. 
Wenn man eine freie, grüne In- 
sel anfährt und sie erobern will, 
muß man sich nur in Sichtwelte 
begeben und auf <F9> 
drücken. Auf der Insel wird 
zwar keine Basis errichtet, 
aber sie arbeitet im Versor- 
gungsnetz wie eine vollwertige 
Nachschubinsel. Das gleiche 
kann man auch mit Feindin- 
seln machen: Auf Sichtweite 
anfahren, <F9> drücken, und 
schon hat man eine Insel mehr. 

Drückt man <Help> und 
<Alt> gleichzeitig, so er- 
scheint die Meldung "Yes, I 
have kicked out the OS!". Da- 
nach kann man die Anzahl aller 
Gebrauchsgegenstände für 



den Carrier (Waffen, Munition, 
Raketen) auf 999 erhöhen. 
Normalerweise Ist die Stück- 
zahl auf 50 begrenzt. Der Ham- 
mer kommt aber zum Schluß: 
Falls man einmal im Clinch mit 
dem gegnerischen Carrier 
liegt, so muß man einfach nur 
einmal <F10> drücken. Nach 
zirka zehn Sekunden geht der 
Gegner gepflegt in die Luft. 
Das kann man übrigens von 
überall aus machen, man muß 
den gegnerischen Carrier gar 
nicht sehen. 



Cybernoid (ST) 

Wieder kommt ein Cheat- 
Modus von Andreas Sahibach 
aus Braunschweig: diesmal 
geht's um die Geschickllch- 
keits-Ballerei "Cybernoid" auf 
dem Atari ST. Man gibt im An- 
fangsmenü die Buchstaben 
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"RAISTUN" ein und drückt 
< SPACE >. 

Ab sofort verliert man keine 
Leben mehr und kann mit der 
Tastenkombination < SPACE + 
N> in den nächsten Level 
kommen. Wer denselben Le- 
vel noch einmal spielen will, 
drückt einfach die Tasten 
< SPACE +L9>. 



Stargoose (ST) 

Wieder meldet sich Andreas 
Sahibach aus Braunschweig 
zu Wort, diesmal geht's um 
"Stargoose" auf dem Atari ST. 
Wenn man die Taste < F1 > 
drückt, wird einem kein Schild 
mehr abgezogen. Ziemlich 
praktisch, nicht? 



Heroes of the Lance 



(ST) 



Michael May aus Ritterhude 
hat uns ein Schummellisting 
zu "Heroes of the Lance" für 
den Atari ST zugeschickt. Da 
man in diesem Spiel nicht auf 
die magische Kraft des Blue 
Crystal Staffs verzichten kann 
und dieser nach 100 Einsätzen 
seinen Geisl aufgibt, sorgt das 

GFA-Basic-Listing für Abhilfe. 

Open l,"a:dMdll.s8v" 
S$=InputS(Lof(# 1),# 1) 
Close # 1 
For A*=209 to 216 
Read DataJ 

Hid$ (SS , AJ , 1) =ChrS (Data» ) 
Next A? 

Open "o", # 1, "a:d4ddll.sav" 
Print # 1,5$ 
Close # 1 
Edlt 

Data 000,153,000,088,255, 
255,255,255 



Netherworld (C 64) 

Jörg Fischer aus Karlsfeld 
und Jens Winkler aus Regens- 
burg haben uns Cheats für 
"Netherworld" geschickt. Man 
kann einen Level weiterkom- 
men, indem man einfach wäh- 
rend des Spiels den Feuer- 
knopf gedrückt hält und zwei- 
mal auf die Taste <0> drückt. 
So kommt man einen Level 
weiter. Drückt man nur einmal 
die < >, so wird man an eine 
andere Stelle des Levels tele- 
portiert. Eine andere Möglich- 
keit ist, <Q> und <W> 
gleichzeitig zu drücken. Man 
wird nun auch in einen ande- 
ren Level gewarpt. Der Nach- 
teil ist nur, daß die Level ein- 
fach wahllos durcheinander- 
geworfen werden. 



Hawkeye (C 64) 

Da ist der POKE, auf den so 
viele Action-Spleler gewartet 
haben. Er stammt von Frank 
Horsmann aus Heinsberg und 
gibt dem Spieler die Chance, 
mit unendlich vielen Leben zu 
prassen. 

Man löst einen Reset aus 
und tippt: 
POKE 6105,189 
Gestartet wird mit SYS 23558. 



Out Run (C 64) 

Marcus Graf aus Warmond 
in Holland hat uns ein paar 
schöne POKEs für "Out Run" 
auf dem C 64 geschickt. Ladet 
das Programm und löst dann 
einen Reset aus. 
POKE 44049,96 stoppt die Kol- 
lisionsabfrage. 

Den Startlevel bestimmt 
man mit 

POKE 34320,174 : POKE 
34187,174 : POKE 37188,X(X ist 
die Nummer des Startlevels) 

Spezieller Fahrgenu8 winkt 
durch POKE 36226,59 : POKE 
36658,22 (der Wagen kommt 
nicht mehr von der Fahrbahn 
ab). 



Eliminator 
(Amiga/ST) 



Hier sind die gesammelten 
"Eliminator"-Codes, die uns 
Ralf Zielaskowski zugeschickt 
hat. In der Titelseite einmal 
< Help > drücken und den ent- 
sprechenden Code eintippen 
— schon könnt Ihr am Level 
Eurer Wahl beginnen. 
Level 2:"AMEOBA" 
Level 3:"BLOOOP" 
Level 4:"CHEEKI" 
Level 5:"DOINOK" 
Level 6:"ENIGMA" 
Level 7:"FLIPME" 
Level 8:"GEEGEE" 
Level 9:"HANDEL" 
Level 10:"ICICLE" 
Level 11:"JAMMIN" 
Level 12:"KIKONG" 
Level 13:"LAPDOG" 
Level 14:"MIKADO" 



Armalyte (C 64) 

Hier ist ein knackiger "Arma- 
lyte"-POKE für das Disketten- 
Original (C 64). Michael Gauß 
aus Berlin hat herausgefun- 
den, wie man den Startlevel 
wählen kann. Ladet das Pro- 
gramm zunächst mit 
LOAD "AR-",8,1 (RETURN) 
und gebt nach dem Laden 
POKE 6607,X (X=Startlevel) 
und SYS 2075 ein. 
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Die Antwort zu 
"Drachental" 

In Ausgabe 1/89 stellte der 
Computerclub Hagen bange 
Fragen zum Adventure "Dra- 
chental". Michael Kramer aus 



Essen und Thomas Lucker- 
werth aus Warendorf wissen 
Rat: 

— Am schwarzen Ritter kommt 
man nur vorbei, indem man ihn 
mit dem Schwert tötet. 
— An das Schwert auf der Insel 
gelangt man nur, wenn man 



auf der Insel den Spruch der 
Hexe aufsagt: "Sage Trow- 
rebuaz". 

— Nachdem man den schwar- 
zen Ritter getötet hat, geht man 
weiter in Richtung Westen. 
Hier findet man ein verlasse- 
nes Dorf. Betrete nun das Haus 
und gib dem alten Mann einen 
Krug Wasser. Daraufhin gibt er 
Dir die Flöte. 

— Der Skorpion hat keine 
Funktion. 

— Der Zwerg begleitet einen 
immer, wenn man vor Betreten 
eines neuen Bilds "Rufe 
Zwerg" eingibt. Der Zwerg gibt 
einem im Verlauf des Spiels 
immer Tips und Ratschläge. 

Neuromancer 

"Neuromancer"-Fan Mar- 
tin Kleinhenz aus Nürnberg 
sucht Antwort auf folgende 
Fragen: 

— Wann öffnet das Restau- 
rant wieder? 

— Wie kommt man zu den 
Panther-Modems? 

— Wie erhält man eine ROM- 
Construction? 

— Wer hat noch spezielle 
Kniffe rausgefunden, wie 
man sich mehr Geld verdie- 
nen kann? 



RC Pro-Am 



Ulrich Onischke in Berlin 
dreht auf seinem Nintendo 
viele Rennrunden mit "RC 
Pro-Am". Den 32. Level 
schafft er aber nicht. Seine 
Frage: "Hat jemand den 32. 
Level gepackt? Gibt's da- 
nach eine Siegerehrung?" 

Power Strike 

Mario Zelthaimer aus 
Straßlach besitzt ein Sega- 
Master-System. Momentan 
steht er mit der Edel-Ballerel 
"Power Strike" (füher "Ale- 
ste") auf Kriegsfuß. Er 
schafft es einfach nicht, den 
dritten Level zu beenden. Hat 
jemand von Euch vielleicht 
taktische Tips oder einen be- 
sonderen Hinwels, mit wel- 
chem Extra der Level zu 
schaffen ist? 



King's Quest IV 

In München brütet Toblas 
Schmid an "King's Quest 
IV". Er will wissen, wie man 
aus dem elenden Walfisch 
wieder herauskommt. Wer 
kann helfen? 



I m p r e 

Herausgeber Carl-Franz von Quadl. Otmar Webe* 
Chefredakteur: Hans-Günther Beer (be) 

Stellv. Chefredakteur Heinrich Leonard! (hl) — verantwortlich lür den 
redaktionellen Teil 

Chef vom Dienst: Petra Wangler (wg) 
Redaktion: Anatol Locker (al), Michael Hengst (mh) 
Redaktionelle Mitarbeit: Gregor Neumann (gn) 
Redaktlonsasststenz: Rita Gietl (289) 

Alle Artikel sind mit dem Kurzzeichen des Redakteurs oder mit dem Namen des 

Autors gekennzeichnet. ^^^^ 

Art-dlrector: Frtodemann Porscha 

Layout: Erich Schutze (Cheflayouter). Rott Boyke (bo) 
Fotografie: Sabine Tennstaedt. Ilona Wiowiorra 
Titel: Mirrorsoft 



Auslandsreprasentation: 

Schweiz: MarktÄTechnik Vertriebs AG, Kollerst' a CH-6300 Zug. Tel. 042-41 5656. 
Tolox: 8 62329 mut ch 

USA: MST Publishing, Inc: 501 Galvoston Dhve, Redwood City. CA 94063; Tel. (415) 
366-3600 Telex 752-351 

Osterreich: Markt S Technik Ges. mbH., Hermann Raniger, Große Nougasso 2a 

A-1040 Wien, Tel. 0043-222-8579455. Telex 047-132532 

Manu skriptein Sendungen: Manuskripte und Programmlisiings werden gorne von 
der Redaktion angenommen Sie müssen frei sein von Rechten Dritter. Sollten sie 
auch an anderer Siello zur Vorötlentlichung oder gewerblichen Nutzung angeboten 
worden sein, muH dies angegeben worden. Mit dor Einsendung von Manuskripten und 
Listings gibt der Verfasser die Zustimmung zum Abdruck in von der MarktÄTechnik 
Verlags AG herausgegebenen Publikationen und zur Vervielfältigung der Programmli- 
stings auf Datenträger. Mit der Einsendung von Bauanleitungon g<bt der Einsender die 
Zustimmung zum Abdruck in von Markt & Technik Verlag AG verlegten Publikationen 
und dazu, daf) Markt A Technik Verlag Gerate und Bauteile nach der Bauanleitung her- 
stellen laß! und vertreibt oder durch Dritte vertreibon laßt- Honorare nach Vereinba- 
rung. Für unverlangt eingesandte Manuskripte und Listings wird keine Haftung über- 
nomtnon. 

Produktionsleitung: Klaus Buck (tflO) 

Anzeigenverkauf sleitung -Populäre Compulerzeltschriften-: Alexander 

Narings (780) 

Anzeigenleitung: Thomas Müller (894) — verantwortlich lür Anzeigen 

Anzelgenverwaltung und Disposition: Palr.oa Schiede (172), Monika Bursi-cj (147) 
Anzeigenpreise: EsgiltdieAnze^enpreisiislevon Happy-Computer Nr 6 vom I.Ja- 
nuar 1989. 



Anzelgen-Auslandsverlrotungen: 

England: F. A. Smyth & Associates Limited 23a. Aylmor Parade. London. N2 OPO. 
Telefon; 00 44/1/3 40 50 S& Telefax: 0044/1/3419602 



s s u m 

Taiwan: Th.rd Wave Publishing Corp. 1 — 4 Fl 977 Min Shen E. Road. Taipei 10581. 
Taiwan. RO.C, Tolr/fon: 00868/2/7630052. Telefax: 00886/277658767, Telex: 
078529335 

Vertriebeleiter; Helmut Grunfoldt (189) 

Verkaufsleiter Abonnement: Benno Gaab (740) 

Verkaufsleiter Einzelhandel: Robot Riesmgor (364) 

Vertrieb Handelsauflage: Inland (Groß-. Einzel- und Bahnhofsbuchhandel) sowie 
Österreich und Schweiz Pegasus Buch- und Zeitschnften-Vortriobsgosellscnalt mbH, 

Hauptstatterstraflo 96, 7000 Stuttgart 1. Telef on (07») 64634? 

Erscheinungsweise: -Powet Play- ofschomt monatlich als Beilage zu -Happy- 
Computer- 

Druck: E Schwend GmbH + Co KG. Schmoiiorstr 31. 7170 Schwabisch Hall. 



Urheberrecht: Alle bl diesem Sonderheft erschienenen Beitrage sind urheberrecht- 
lich geschützt. Alle Rechte, auch Übersetzungen, vorbehailen. Reproduktionen 
gte*ch welcher Art, ob Fotokopie, Mikrofilm oder Erfassung m Datenverarbeitungsanla- 
gen, nur mit schriftlicher Genehmigung des Verlages. Aus der Veröffentlichung kann 
nicht geschlossen werden, daß die beschriebenen Losungen oder verwendeten Be- 
zeichnungen frei von gewerblichen Schutzrechten sind. 



Sonderdruck-Dienst: 

Alle in dieser Ausgabe erschienenen Beitrage sind m Form von Sonderdrucken zu er- 
halten. Anfragen an Reinhard Ja/czok. Tel. Q83M613-1B5, Fax: 4613-776 

1989 Markt & Technik Vertag Aktiengesellschaft, 

Redaktion -Power Play-, 

Redaktlons-Direklor: Michael M. Pauly 

Vorstand: Otmar Weber (Vors.). Bernd Balzor, Worner Brodl 
Leitung Untemahmensberelch Populäre ComputerzeitschriHen: 
Eduard Heilmayr. Werner Pest 



Mitteilung gem. Bayerischem Pressegesetz: Aktionäre, die motu als 25^ dos Kapi- 
tals halten: Otmar Weber. Ingenieur. München; Carl-Franz von Quadt, Betriebswirt. 
München: AuhWchtsrat: Carl-Franz von Quadt (Vorsitzender). Dr. Robert Dissmann 
(5teltv. Vorsitzender). Eduard Heilmayr 



Anschrift für Verlag, Redaktion, Vertrieb. Anzotgenverwaltung 
und alle Verantwortlichen: 

MarktSTechnik Vertag Aktiengesellschaft. Hans- Pinsel-Straße 2. 8013 Haar bei Mün- 
chen. Telefon 089M61M, Telex 522052 



Telefon- Durchwahl Im Verleg: 

Wahlen Sie direkt: Per Durchwahl erreichen Sie alle Abteilungen. Sie wählen 069 46 13 
und dsnn die Hummer, die In Klammem hinter Oem jeweiligen Namen angegeben Ist. 
Die Redakteur« sind täglich zwischen 11 und 12 Uhr und zwischen 15 und 17 Uhr unter 
der Durchwahl -289 zu erreichen. 



HAPPY-COMPUTER SPECIAL 3/89 



WBSSK8 




Videospiel-Tips 



Gradius (Nintendo) 

"Gradius" isl nicht nur ein 
verflixt gutes, sondern auch 
ein verflixl schweres Baller- 
spiel. Wäre es deshalb nichl 
praklisch. wenn man gleich mil 
der Top-Bewaffnung starten 
könnte? Null Problemo. Dazu 
müßt Ihr nur nach Spielbeginn 
die START-Tasle drücken (also 
das Spiel anhalten) und nun 
das Joypad nach oben, oben, 
unten, unten, links, rechts, 
links und rechts bewegen. An- 
schließend nacheinander 
Knopf B und A drücken, und 
schon ist Euer Raumschiff be- 



stens bewaffnet. Dieser Trick 
klappt allerdings nur einmal 
pro Level. 

Das Gradius-Modul bietet 
sogar einen "Continue"- 
Modus. Wenn der "Game 
Over"-Schriftzug erscheint, 
müßt Ihr das Joypad nach un- 
ten und oben bewegen und da- 
nach Knopf B,A,B,A,B,A,B und 
A drücken. Zum Schluß gibt's 
noch einen Hinweis, wie man 
im ersten Level an 5000 Bonus- 
punkte kommt. Einfach durch 
den Tunnel im Berg, dessen 
Gipfel vom Boden getrennt ist, 
fliegen (er ist in der unteren 
Bildschirmhälfte), und Euer 
Punktekonlo freut sich. Noch 
ein Tip: Im ersten Level fliegt 
man bis zu dem quaderförmi- 
gen Felsen, der mitten im 
Spielfeld hängt. Man nähert 
sich vorsichtig dem hinteren 
Ende des Berges, als wolle 
man mit ihm kollidieren. Wenn 
man präzise steuert, bekommt 
man ein Extraleben gutge- 
schrieben. Diese Kniffe stam- 
men von Martin Gaksch aus 
Düsseldorf. Es gibt übrigens 
noch mehr versteckte Stellen 
in Gradius, an denen man Bo- 
nuspunkte kassieren kann. 
Wer findet sie heraus? 



R-Type (Sega) 

Das ging aber fix: Thomas 
Must aus Vienenburg hat 
schon herausgefunden, wie 
man bei der "R-Type"- Version 
fürs Sega Master System zu 
mehr "Continue"-Versuchen 
kommt. Wenn nach dem Ver- 
lust aller Leben der Continue- 
Countdown heruntergezählt 
wird, müßt Ihr das Joypad im 
Uhrzeigersinn im Kreis dre- 
hen. Wenn Ihres richtig macht, 
erhöht sich jetzt die Anzahl der 
Credits. Dreht man das Päd ge- 
gen den Uhrzeigersinn, kommt 
man in ein Musik-Menü. Ver- 
sucht den Kniff am besten mit 
einem Joystick. 

Kato & Ken 
(PC-Engine) 

Schummeln leichtgemacht: 
Der erste Continue-Modus für 
ein PC-Engine-Spiel ist da. 
Wenn bei "Kato & Ken" ("Chan 
Chan") der Game Over-Schrift- 
zug zu sehen ist, muß man bei- 
de Feuerknöpfe gedrückt hal- 
ten und dann RUN drücken. 
Das Spiel beginnt nun in dem 
Level, in dem man zuvor ge- 
scheitert war. 



Choplifter (Sega) 

»Choplifter- für das Sega- 
Videospiel ist eine wahre 
Fundgrube für Cheat-Modi. So 
kann man zum Beispiel mit ei- 
nem kleinen Trick die Levels 
einzeln anwählen. Im Titelbild 
müßt Ihr das Joypad nachein- 
ander nach oben, unten, links 
und rechts bewegen und an- 
schließend den Feuerknopf 1 
drücken. Diese Prozedur wie- 
derholt Ihr und schon kann 
man den Level (von 1 bis 6) an- 
wählen. 

Jörg Brochmeier aus Coes- 
feld hat einen weiteren Tip für 
Choplifter auf Lager. Um im 3. 
Level den Vulkanausbrüchen 
zu entgehen, müßt Ihr einfach 
rückwärts in die Höhle rein- be- 
ziehungsweise rausfliegen. So 
können Euch die Lavabrocken 
nichts anhaben. 

Zu guter Letzt noch ein Tip 
von Bernd Pohlmeyer aus Han- 
nover. Im 1. Level befindet sich 
hinter der ersten Baracke ein 
Bunker, aus dem Raketen auf- 
steigen. Wenn man zehn Rake- 
ten abschießt, erscheint plötz- 
lich Superman. Wird er getrof- 
fen, laufen alle Geiseln schnel- 
ler zum Hubschrauber. 



Die wichtigst e Inlorrnatinn 

IllLj l l lB ComPHtBrspMer ; Jetzt den kostenlosen Games-Katalog lür Deinen Computer schicken lassen (den Typ angeben: CB4, Amiga SI 
oder PC) und ganz schart vergleichen. Wenn Du Games tatsächlich Irgendwo billiger als bei uns bekommst, solltest Du uns das bitte sofort sagen - 
das ist namlicti extrem unwahrscheinlich und wir müssten dann scWeunigstens de Preise «ersetzen. 

Wir hätten sehr sehr gerne, daß Du ab heute alle Deine Spiele nur noch bei uns kaufst. 4 schöne Beispiele aus 800 Titeln gefällig? Bitte: 

SUPERGAMES: CS4D: Zak McKracken z.B. DM 37.90 

M. Klingel Versand Amiga: Manhattan Dealer z.B. DM 57.90 
Postf ach 14 03 80 ST: 8DI by Activision z.B. DM 51 .90 

8000 München 5 PC: Hight Simulator III dts. z.B. DM 1 1 2.90 
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EIN BIOCHIP ENTPUPPT SICH RLS 
WORTFÜHRER 




■"■EINE SrBRKIllEB-FolGE Mir 
EINER NEPVEN ZERFETZ EN DEM, 
SPANNENDEM SITUATION.. 
VERSÄUMEN SIE AUF KEINEM , 
FAU »IE NÄCHSTE POWER P1AY.' 
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Vernachlässigter 
CPC? 

Ich bin ein stolzer Besitzer 
eines CPC 6128 und meine, 
daB Ihr ganz schön was ge- 
gen diesen Computer habt. 
Zum Beispiel vermisse ich in 
der Leserhitparade die Le- 
serhits für diesen Computer. 
Meistens zieht Ihr über den 
Sound her und tut so, als ob 
der Schneider nichts Ver- 
nünftiges zustande bringt. 

Christo* Bongratz, LObbeclm 

Wir haben absolut nichts ge- 
gen den Schneider CPC, we- 
der gegen den Soundchip, den 
Prozessor noch die Spiele. Wir 
haben nur ein Problem: Die 
Softwarehäuser bringen die 
meisten Spiele zuerst für C 64, 
Amiga, Atari ST oder MS-DOS- 
Computer heraus. Da wir sie 
Euch natürlich so aktuell wie 
möglich vorstellen wollen, te- 
sten wir diese Versionen zu- 
erst. Wir bitten deshalb die 
CPC-Besitzer um Verständnis, 
daß wir ihren Computer nicht 
so stark berücksichtigen kön- 
nen wie die anderen. 

Wenn wir tolle neue Spiele 
für den CPC bekommen, wer- 



den wir sie natürlich testen. In 
unseren Tests bekommt Ihr au- 
ßerdem allgemeine Informatio- 
nen zu den Spielen. Wenn sich 
die Schneider-Version gravie- 
rend von anderen unterschei- 
det, werden wir das in den 
Kurz-Tests natürlich erwähnen 
— wie bei allen anderen Com- 
putertypen, al 



Leichtes Sterben 

Ich habe mir vor einem Mo- 
nat das Spiel "Ultima V: War- 
riors of Destlny" gekauft. Ich 
stimme mit der Aussage von 
Anatol In Power Play 5 nicht 
ganz überein: "...denn man 
stirbt nicht so leicht...". Ich 
habe eine Menge "Ultima 
IV"-Erfahrung und bin der 
Meinung: wenn man nicht 
aufpaßt, stirbt man ganz 
schnell. 

Udo Gollan. Esaan 

Zuerst einmal einen schö- 
nen Gruß von Avatar zu Avatar 
und Danke für Deinen netten 
Brief. Ich fand die Kämpfe in Ul- 
tima V eigentlich nicht sonder- 
lich schwer, höchstens etwas 
langwierig. Beim Test gingen 
meine Charaktere nur zweimal 
ins ewige RAM ein. Da die 



Monster allerdings zufällig er- 
scheinen, kann es sein, daß Du 
gerade eine besonders schlim- 
me Phase erwischt hast. Wenn 
Dein Charakter einfach zu 
schwach ist, transferiere den 
letzten aus Ultima IV auf deine 
Spiel-Diskette. Wie man das 
macht, sieht in der Anleitung. 

al 



Wertungs-Wirbel 

Es Ist zu bemängeln, daß 
Ihr, obwohl es manchmal ein 
"Super" gibt, solche Spiele 
nur um die 80 bis 85 Punkte 
bekommen. 95 wären doch 
auch mal angebracht, sonst 
kann man nur sagen: macht 
nur weiter so. 

PniHIp Sofflnwi. Wolsingfln 

Die Spiele, denen wir die 
Wertung "Super" geben, be- 
kommen nicht automatisch ei- 
ne hohe Note. Jeder Redak- 
teur hat seine ganz private Mei- 
nung zum Spiel und kann sie 
im Meinungskasten von sich 
geben. Anders sieht das aus, 
wenn die versammelte PO- 
WER PLAV-Redaktion Wertun- 
gen diskutiert. Hier wird ganz 
sachlich verhandelt; ein Argu- 
ment wie "Ich find's aber toll" 
ändert die Wertung keinesfalls. 

Daß wir nicht immer 95 
Punkte vergeben, liegt einfach 
daran, daß nur selten Spiele so 
gut sind. So könnt Ihr Euch dar- 
auf verlassen: Wenn ein Spiel 
über 80 Punkte bekommt, soll- 
tet Ihr es Euch auf jeden Fall 
einmal ansehen. al 



./Vi 



Mehr Leserbriefe? 

Zuerst möchte ich Euch ein 
großes Lob für Eure Zeit- 
schrift aussprechen. Ich bin 
ein Fan der ersten Stunde 
und fiebere immer dem Er- 
scheinungstermin der näch- 
sten Ausgabe entgegen. 
Trotzdem hätte ich noch eine 
Bitte: vergrößert doch den 
Leserbriefteil. 

rriomas Mack. Crailtheirn 

Zuerst das Lob: Power Play 
ist (fast) superl Nur finde ich, 
daß Ihr bei manchen Wertun- 
gen ein wenig zu subjektiv 
seid. Auch die Kommunika- 
tion mit dem Leser müßte 
ausgebaut werden, mehr Le- 
serbriefe zum Beispiel. Ich 
fände es super, wenn Ihr die- 
sen Brief abdrucken würdet, 
vielleicht nehmen andere Le- 
ser ja auch Stellung. 

Chnslian Bocka-, Dülmen 



Wir wollen's wissen. Wir 
sind sehr interessiert. Eure 
Fragen, Kritiken und Anre- 
gungen zu hören. Wollt Ihr 
endlich einmal Eure Mei- 
nung sagen? 

Setzt Euch an den Com- 
puter, packt die Schreibma- 
schine aus oder nehmt ei- 
nen Stift zur Hand und 
schreibt an: 

Markt & Technik Verlag AG 
Redaktion POWER PLAY 
Hans-Pinsel-Straße 2 
8013 Haar bei München 



HIGH 


HAU 


loffäme] 









SCORES 



In der " Hall of Farne" werden 
igh-Scores von Computer-, 
ideo- und Automatenspielen 
veröffentlicht, die Ihr uns ge- 
schickt habt. Aus allen Einsen- 
dungen picken wir die Top- 
Leistungen heraus und 
drucken sie hier ab. Die Na- 
men der Super-Spieler werden 
natürlich auch genannt. Es 
zählen nur High Scores, die oh- 
ne POKEs oder Cheat-Modi 



zustande gekommen sind. 
Habt bitte Verständnis dafür, 
daß wir aus Platzgründen nicht 
jede Zuschrift veröffentlichen 
können. 

Schickt Eure High-Scores an: 

Markt&Technik Verlag AG 
Redaktion Power Play 
Kennwort: Hall of Farne 
Hans-Plnsel-Str. 2 
8013 Haar bei München 



Gunshlp 

C 64: 66.030 von Christian Schulz, Karben 
Hawkeye 

C 64: 956.450 von Manuel Polik, Biessenhofen 
Shinobi 

Sega: 602.200 von Dieter Vollmer, Rottenburg 
Sidewinder 

Amiga: 948.300 von Claus Dreher, Schweinturt 



Alien Syndrome 

ST: 647.650 von Michael Treichel, Rohrbach 

Cybernoid 

Amiga: 212391 von Christoph Biechele, Offenbach 
Enduro Racer 
L Sega: 5:59:45 von Dieler Vollmer, Rottenburg 



Super Hang-On 

ST: 11.443.506 (Africa) von Heinrich Lenhardt, 

Redaktion POWER PLAY 

Buggy Boy 

South: Amiga: 101010 von Mark Hoffmann. Neumünster 
North: ST: 83710 von Marco Breddin. Krefeld 

Amiga: 95160 von Mark Hoffmann, Neumünster 
East: Amiga: 97590 von Mark Hoffmann, Neumünster 
West: ST: 90930 von Rene Dreibus, Biebergemünd 

C 64: 99440 von Marcus Hirschfeld, Duderstadt 
Amiga: 103990 von Mark Hoffmann, Neumünster 
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Kupplung - Gang rein - los geht's! 

^«mw: ■:■:.■■:■:■:■:■> :w *:*:-:<>:c**:ra 

Lombard 





Haarnaüelkurvsn, die einem bei rasanter 
Geschwindigkeit das Blut in den Adern 
gefrieren lassen. 

En 300-PS-Ford, Gruppe A Sierra 
Cosworth, startet in einem Rennen, 



wo Sekundenbruchteile entscheiden. 
Fünl Etappen - über gefährliche 
Gebirgspässe, durch dunkle Wälder - 
und das bei Nacht und Nebel! 
Atari ST, Amiga + PC. 



3»«- 

Inrotmallonen? Coupon ausfüllen und aoschicten 
POP WM 

(Urne: 

SBaBe: 



PLZ:. 



_0H:_ 



An: AnoüSolt GmbH, Kaiiplstt. 70. «35 RWbBj 2 



Das Programm 



Mil ComicSetter können Sie Ihre 
eigenen Cartoons schreiben, zeichnen 
und editieren - auch wenn Sie kein 
Zeichenprofi sind. Figuren und Hin- 
tergrunds/.enen werden fertig mit- 
geliefert. Sie müssen sie nur nach 
Ihren Wünschen zusammenstellen. 
Beim Entwerfen von Szenen stehen 
Ihnen eine einfach zu bedienende 
Benutzeroberfläche und eine Vielzahl 
von Mal- und Zeichenwerkzeugen zur 
Verfügung. Erfinden Sie die Helden 
Ihrer Geschichte. Plazieren Sie sie 
nach Belieben in den verschie- 
denen Szenen. 



Und das alles natürlich in einer fast 
unbegrenzten Farbvielfall. 

Sie werden erstaunt sein, in welch 
kurzer Zeit Sie Ihre Comics zu 
Papier bringen können. 

Bestell-Nr.: 54119 

Preis: l)M 198,-» (sFr I78.-»/öS 1980.-») 

Deutsche Version in Vorbereitung. 
Update DM 49,-* (sFr49.-*/öS490,-») 
(lieferbar I. yuartal 1989) 



Zusatzdisketten zu ComicSelter mil 
einer Vielzahl von Figuren und Sze- 
nen aus den Bereichen Superheldcn. 
Science Fiction und Funny Figures: 

ComicArt Super Hernes 

Bestell-Nr.: 54123 

Comic-Art Science Fiction 

Bestell-Nr.: 54124 

ComicArt Funnv Figures 

Bestell -Nr.: 54125 

Preis je Produkt: DM 69.-» 
(sFr62 .-»/öS 690.J) 

'Unvcrhimllivhc 
i'fctscoplcriliinp 




LUSClOUS 
COLOR! 



KILLER 
COMIC 



WORP 
BALLOONS/ 



CARLOAPS 
OF CARTOON 
CUPAKT.' 



BOFFO 
BIRTH PAV 
.CARPS/ 



IT PUTS 
THE POWER 
OF THE PROS 
AT \OuR 
COMMANP/ 



KNOCKOUT 
NEW5LETTEE$.'i 



MarW&Techruk- PtoOukiG 
erhalten S« in den Fachabteilungen 
der Warenhäuser, im Versandhandel. 



^^^^l/t£7f^v4'^niI/' f,agen 8,0 lh,en Fachhana| e f 

J V 1C4I lYLlX. 1V_V_I U lllV nach unserem kostenlosen Gesamt verzech ms 



■ iToiamiauoci, um rai>a> xjimu >uai, — . .^.st*-. p."^t. UDef ^00 aktuellen Computer büchem 

in Comp^ei-Fachgeschaften oder ZeilSCnnilen • OUCner und Software fordern Sie es direkt 

te Ihrem Buchhändler. Sottware • Schulung bewnvenagani 

MarfctÄTechnlk Verlag AG. Buchverlag, Hans- Pin sei -Straße 2. 8013 Hur bei München, Telefon (0&9) 4613-0 

Bestellungen >m Ausland brtte an: SCHWEIZ: MarktSTechnik Venneos AG. Kokerstrasse 3. CH-6300 Zug, Telefon (04?) 415656 OSTERREICH: MarktfiTechmk Verlag 
GeseUschaft m bH., GroÖe Neugasse 28. A-1CM0 Wien, Telefon (0222) S871393-0; Rudolf Lechner&Sohn. HeizwerkstraUe 10 A-1232 Wien. Telefon (0222) 677526; 
Ueberreuter Med<a Vertagsges mbH (Großhandel), Laudongasse 29. A-1062 Wien, Telefon (0222) 48 15 «0 



Circus Games 



Alari ST (Amlga, C 64. CPC, Spectrum) 

35 Mark (Kasselte), 39 bis 69 Mark (Diskette) ■ Tynesoll 
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Die besten Artisten der 
Welt trelfen sich zu den 
"Circus Games", um in 
vier Zirkus-Disziplinen den 
Sieger zu ermitteln. Bis zu vier 
Spieler können sich zu einem 
Wettkampf eintragen. Wer al- 



leine antritt, darf sich mit dem 
Computer messen. 

Die erste Disziplin führt Sie 
weit hinauf aufs Hochseil. Mal 
zu Fuß, mal auf einem Einrad, 
bewegen Sie sich über das 
dünne Seil. Wenn die Spielt i- 



Krättlg Höhenluft atmen beim Balanceakt auf dem Seil (ST) 




Ja, die Grafik ist wirklich 
hübsch. Ja. mehrere Spieler kön- 
nen zu einem Wertkampf antre- 
ten. Ja. die Zirkusidee ist nett. 
Nein, ich verspüre nicht das Ver- 
langen, dieses Programm wieder 
zu spielen. 



Circus Games lehll einlach der 
rechte Pep. Bei jeder Disziplin 
lernt man brav die Steuerung 
auswendig, gibt dann sein Bestes 
bei den Geschicklichkeitstests im 
Zirkuskleid und stellt fest, daß 
sie auf Dauer nicht so recht (es- 
sein. Der Wertkampf mit anderen 
Spielern bringt nicht viel, da 
man nur nacheinander, aber nie 
gleichzeitig antritt. Aufmachung 
und grafische Gestaltung der ST- 
und Amiga-Versionen sind sehr 
hübsch (auf dem C 64 muß man 
arge Abstriche machen). Spiele- 
risch ist aber nicht viel los. 



gur Anstalten macht, die Ba- 
lance zu verlieren, muß man 
mit dem Joystick nach links 
und rechts gegensteueren. In 
Verbindung von Joystickbewe- 
gungen und Feuerknopfdruck 
vollführt man Kunststückchen 
wie Handstand oder Salto, die 
das Publikum erfreuen und or- 
dentlich Punkte bringen. Auch 
beim Kunstreiten ist es wichtig, 
mit dem Joystick die Balance 
zu halten. Auf dem wackligen 
Pferderücken kann man ris- 
kante und graziöse Spezialfi- 
guren hinlegen. Beim Trapez- 
akt kommt's dann vor allem 



aufs Timing an. Wenn der toll- 
kühne Artist das Trapez in ei- 
nem ungünstigen Augenblick 
losläßt, gibt's einen satten 
Crash — der Artist flucht, das 
Publikum juchtzt, der Spieler 
versucht's nochmal. Tierfreun- 
de freuen sich auf die letzte 
Disziplin, die Tigerdressur. Mit 
Peitsche und Stuhl versucht 
man die großen Katzen bei 
Laune zu halten und sie zu 
possierlichen Kunststückchen 
zu überreden. Wer den Tier- 
chen zu heftig auf die Nase 
peitscht, endet schnell als Kit- 
tekat-Ersatz. hl 



Dragon's Lair 



Amlga 

119 Mark (Diskette) * Readysoft 
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Langerwartet und heißer- 
sehnt: "Dragon's Lair", der 
Spielautomat, der als er- 
ster Laserdisk-Technologie ver- 
wendete, erlebt nach fünf Jah- 
ren seine Amiga-Version. Sie 
läuft auf dem Amiga 1000 mit 
512 KByte. Auf Amiga 500 und 
2000 geht ohne 1 MByte leider 
gar nichts. Der Grafiker Don 
Bluth, der früher bei Walt Dis- 
ney arbeitete und sich mittler- 
weile selbständig gemacht hat 
("Feivel, der Mauswanderer"), 
hat mit Dragon's Lair einen in- 
teraktiven Zeichentrickfilm ge- 
schaffen. Sie übernehmen hier 
die Rolle des Ritters Dirk, der 
eine wunderhübsche Prinzes- 
sin aus den Klauen eines Dra- 
chens befreien muß. 

In vielen einzelnen Szenen 
kann man die Spielfigur mit 
dem Joystick bewegen und 



Handlungen ausführen las- 
sen. Per Feuerknoptdruck 
schwingt Dirk sein nicht gera- 




Schade, schade: hier bewahr- 
heilet sich einmal mehr, daß bunte 
Bilder noch lange kein gutes Spiel 
machen. Supergute Grafik in 
atemberaubender Animation — 
quasi Zeichentrick-Oualitäl. Auch 
der Digi-Sound ist spitzenmäßig 



und stimmt wunderbar auf das 
Spiel ein. 

Auf der Verpackung steht, daß 
Grafik, Animation und Geräusche 
rund 130 MByte beanspruchen. 
Ich habe aber den Eindruck, daß 
dabei lür das Spielprinzip nur ein 
paar jämmerliche Bytes übrig ge- 
blieben sind. Das Spiel reduziert 
sich auf simple Entscheidungen, 
ob der Spieler den Joystick ein- 
mal in eine von vier Richtungen 
bewegt, oder pro Szene einmal 
den Feuerknopf drückt. Für 119 
Mark darf man da etwas mehr er- 
warten. 



T 



Der wackere Dirk als zappelndes Tentakel-Futter (Amiga) 
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de kleines Schwert. Im Schloß 
hat er die tollsten Abenteuer zu 
bestehen: Er tritt verschlosse- 
ne Türen ein, muß sich über 
zerfallene Brücken hangeln 
und gegen die abscheulich- 
sten Monster kämpfen. Wenn 
er alle Hindernisse überstan- 
den und am Schluß (nach 
sechs Disketten) den Drachen 
besiegt hat, darf er die Königs- 
tochter in seine Arme nehmen. 
Natürlich sollte Dirk nicht allzu- 
viele Fehler machen, denn ein 
Fehltritt reicht und eins von 
drei Leben ist dahin. Leider 
gibt es keinen Conlinue-Mo- 
dus, so daß man immer wieder 
von vorn anfangen muß. 

mh 



Warp 



Atari ST (Amiga) 

79 Mark (Diskette) « Thalion 
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Die Myrons, eine tiese Ro- 
boterrasse, haben über 
Nacht einen Energie- 
schirm um die Erde gelegt. Der 
Schirm soll eine Klimakatastrc- 
phe auslösen und alles Leben 
vernichten. Das können Sie 



natürlich nicht zulassen. Um 
den Energieschirm zu vernich- 
ten, müssen Sie sich zu den 
besten Technikern der Galaxis 
durchschlagen. Nur diese sind 
in der Lage, den Schirm wieder 
abzuschalten. Zwischen Ihnen 




Technisch ist Warp wirklich 
sehr gut gelungen. Butterwei- 
ches, schnelles Scrolling in alle 
Richtungen, eine exakte Steue- 
rung und bunte, lein gezeich- 
nete Grafiken zeichnen dieses 
Programm aus. Leider ist der 



Spielwitz zu kurz gekommen. 
Bei Warp hat man versucht, 
möglichst viele Spielarten unter 
einen Hut zu bringen. Der Brei 
aus Action, Strategie und Ge- 
schicklichkeit gibt nicht allzu- 
viel her. Man fliegt umher, schieBl 
aul Aliens, tankt ab und an mal. 
und orientiert sich auf der Kar- 
te. Wenn man bei Warp etwas 
mehr Wert auf das Spielprinzip 
als auf technischen Schnick- 
schnack gelegt hätte, wäre dar- 
aus ein gutes Programm gewor- 
den. So reicht es nur zu einem ge- 
pflegten "Geht so". 




Suchen, Schießen, Raumschirl lenken (ST) 



und den Technikern liegen 
aber zehn Planeten, die von 
den Myrons besetzt sind. Sie 
Iiiegen über der Oberfläche 
der Planeten und müssen erst 
spezielle Generatoren zerstö- 
ren, um dann zur nächsten 
Welt zu gelangen. Ihnen ste- 
hen dazu zwei verschieden 
starke Laser zur Verfügung. 
Aber vorsieht, nur einlach 
drauflosballern reicht nicht, 
denn erst müssen die Anlagen 
gefunden werden. 

Die Planetenoberflächen 
sind gespickt mit Verteidigungs- 



anlagen, Gebäuden und spe- 
ziellen Einrichtungen, an de- 
nen Sie Energie für Ihr Raum- 
schiff abzapfen, oder sich eine 
Übersichtskarte des Geländes 
zeigen lassen können. Wenn 
der Hauptgenerator des Plane- 
ten zerstört ist, geht es mit ei- 
ner rasanten Tunnelfahrt zur 
nächsten Welt weiter. 

"Warp" ist das erste Spiel 
des neuen deutschen Soft- 
warehauses "Thalion" und er- 
scheint in einer komplett deut- 
schen Version. Ein Spielstand 
kann gespeichert werden, mh 



Night Hunter 



Atari ST (Amiga, C 64, CPC, MS-DOS, Speclrum) 

35 Mark (Kassetie), 39 bis 69 Mark (Diskette) • UBI Soft 
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I ompulerspiel-Anleitun- nen. Die bohrende Frage "Was 
gen enthalten mitunter ist ein Vampir?" beantwortet 
I verblüffende Informatio- das deutsche Beiblatt zum 




Dunkel war's, der Mond schien helle ... (ST) 




Schaut man sich das Spielprin- 
zip an, muß man erst Mal kräftig 
gähnen. "Night Hunter" ist ein 
recht tristes Action-Adenture der 
Standardklasse. Was mir abergut 
an dem Programm gefällt und 
mich lelztendlich Immer wieder 
mal zu einem Spielchen animiert, 
ist die prächtige Vampir-Atmo- 



sphäre. Glasklare Digisounds 
sorgen für mitternächtliche Gei- 
sterstunden-Stimmung: Grillen 
zirpen, Frösche quaken und der 
Vampir laßt ein sattes Schlürfen 
vernehmen. Ernstnehmen darf 
man den grotesk-gruseligen 
Handlungsrahmen natürlich 
nicht. 

Trotz spielerischer Plattheit mö- 
gen sich schwarzhumorige Vam- 
pir-Freunde das Programm ein- 
mal ansehen. Kleine Nettigkeiten 
(High Scores auf Diskette: einmal 
geschaffte Levels können über- 
sprungen werden) runden den 
nächtlichen Blutbeschaffungs- 
bummel ab. 



Gruseldrama "Night Hunter" 
kurz und schmerzlos: "Der 
Vampir ist ein Toter, der aus 
seiner Gruft steigt und sich 
mit dem Blut der Lebenden er- 
nährt" — Aha. Sie überneh- 
men die Rolle eines solchen 
Blutschlürfers. In 30 Levels hat 
Ihr Vampir eine knifflige Aufga- 
be zu bewältigen. Er muß acht 
Gegenstände finden und ein- 
sammeln, die pro Level in je 20 
Räumen versteckt sind. 

Böse Menschen machen ei- 
nem das Vampirleben schwer: 
Mit Hämmern, Pfeilen und 
Pfählen bewaffnet versuchen 
sie, unserem wackeren Grusel- 



gral die Vampir-Lebensener- 
gie abzudrehen. Solch dreistes 
Treiben muß man sich zum 
Glück nicht bieten lassen. Wer 
im richtigen Moment den Feu- 
erknopf drückt, packt einen 
Häscher am Schlalittchen und 
zapft ihm — Wohl bekomm'sl 
— ein paar Liter Blut ab. Das 
bringt nicht nur ordentlich 
Punkte, sondern auch ver- 
brauchte Vampirkräfte zurück. 
Der Kniffe nicht genug, darf 
sich der Sauger mit dem blei- 
chen Teint auch für kurze Zeil 
in eine Fledermaus (flugtaug- 
lich) oder einen Werwolf ver- 
wandeln, hl 
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PT-109 



Waffenstarrend kreuzt das Torpedoboot "PT-109" 
durch gefährliche Gewässer. 



MS-DOS (Amlga, Atari ST, Macintosh) 

zirka 90 Mark (Diskette) * Spectrum Holobyte 
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Tradition ist angesagt: Statt 
eines ultramodernen Was- 
serflitzers steuert man bei 
der Simulation "PT-109" ein hi- 
storisches Torpedoboot aus 
dem Zweiten Weltkrieg. Aus 
dem Leben gegriffen sind auch 
die Missionen in fünf verschie- 
denen Gewässern. Sie tragen 
mit Ihrem Schnellboot die Ver- 
antwortung für die Sicherung 
der Küste und das Aufstöbern 
von feindlichen Konvoys. 

Zunächst läuft man von der 
Heimatbasis aus und schip- 
pen auf einem vorgeschriebe- 
nen Kurs durch die Gewässer. 



Die auf Wunsch eingeblendete 
Seekarte zeigt die augenblick- 
liche Position und den ge- 
wünschten Weg. Einfaches 
Anklicken der Instrumente mit 
der Maus oder Tastatur ändert 
die Richtung und Geschwin- 
digkeit des Bootes. Um die 
Hobby-Kapitäne vor Seekrank- 
heit und Langeweile zu be- 
schützen, vereinfachen auf 
Wunsch der Autopilot und der 
schnellere Zeitablauf das 
Kreuzen auf dem Meer. 

Erst wenn unbekannte Schif- 
te auftauchen, muß man alle 
Hilfen ausschalten und die 




Nach der Super-Flugsimuia- 
tion "Falcon" war Ich gespannt, 
was uns Spectrum Holobyte als 
nächstes bescheren würde. Doch 
Ich bin ein wenig enttauscht: Das 
Spielgelühl hätte ich mir bei 
PT-109 besser gewünscht. Man 



düst auf einen Konvoy zu. verbal- 
lert hektisch seine Munition und 
tritt leicht panisch den Rückzug 
an — nicht wahnsinnig span- 
nend. Außerdem habe Ich das Ge- 
fühl, statt in einem Kanonenboot 
in einem schwerbewaffneten 
Schlauchboot zu sitzen — das 
Ding steuert sich so luftig... 

Damit kein falscher Eindruck 
entsteht: Ole Simulation ist trotz 
der elend langen Ladezeiten kei- 
neswegs schlecht oder gar fehler- 
haft. Trotzdem spiele ich lieber ei- 
ne Runde Falcon, da geht's ein- 
fach rasanter zu. 




Wer sagt da. es gäbe spiele- 
risch nichts Neues bei Simulatio- 
nen? PT-109 ist vollgestopft mit 
netten Ideen. Je nach Erfahrung 
und Laune kann sich der Hobby- 
Kapitän mit der Bedienung des 
Bootes, mit der Strategie der Pa- 
trouille oder nur mit den Aclion- 



szenen beschäftigen. Bis auf den 
Kampf läuft alles auf Wunsch au- 
tomatisch, so daß sich der Spieler 
auf die Aufgaben konzentrieren 
kann, die ihn interessieren. Die 
Steuerung über die Maus ist opti- 
mal und die Zusammenarbeit mit 
der Basis bringt zusätzlichen 
Spaß in das Spiel. Endlich mal ei- 
ne Simulation, bei der man nicht 
nur als Einzelkämpfer agiert und 
die Bedeutung von tausend Ta- 
sten auswendig lernen muß. Ner- 
vig sind hingegen die ruckelige 
Gralik und die langsamen Disket- 
tenzugriffe. wenn man keine Fest- 
platte besitzt. 




Die Übersichtskarte zeigt, wo es langgeht (MS-DOS/CGA) 



Route verlassen. Beim plät- 
schernden Anpirschen — not- 
falls mit speziellen Schall- 
dämpfern gegen verräterische 
Motorgeräusche — ist Vorsicht 
geboten. Denn hinter den ge- 
orteten Objekten können nicht 
nur harmlose Tanker, sondern 
auch feindliche Zerstörer und 
Flugzeuge stecken, die Ihnen 
ein Loch in den Rumpf ballern 
wollen. Radar und das Fern- 
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glas helfen, den Gegner früh- 
zeitig zu erkennen und die rich- 
tige Taktik zu wählen. Gegen 
wenige Feinde genügt ein 
Überraschungsangriff mit Tor- 
pedos, Raketen und den Bord- 
kanonen. In der Actionse- 
quenz wählt man einfach die 
Waffe und deutet mit dem Fa- 
denkreuz auf die Ziele, die im 
oberen Teil des Bildschirms 
aus der Sicht der Brücke ge- 
zeigt werden. 

Doch je höher der eingestell- 
te Realitätslevel, desto mehr 
Zerstörer treiben ihr Unwesen 
und desto genauer zielen die 
gegnerischen Kanoniere. Un- 
überlegte Aktionen werden 
dann meist zum Kamikaze-An- 
griff. Wenn man daher direkt 
auf eine gegnerische Über- 
macht zufährt, greift der erfah- 
rene Käpitan zum Funkgerät 
und fordert Verstärkung an. 
Häufiger Funkkontakt zur Hei- 
matbasis ist übrigens wichtig, 
damit man nicht versehentlich 
Jagd auf eigene Schiffe macht. 

PT-109 läuft bei PCs unter 
CGA und benötigt mindestens 
384 KByte RAM. Bei ATs wird 
EGA-Grafik ausgenutzt und 
der Speicherbedarf beträgt 
512 KByte RAM. gn 

^ Weißt Du, wieviel Schiffleln 
stehen? (MS-DOS/CGA) 




Grand Prix 
Circuit 



MS-DOS (C 64) 

49 bis 69 Mark (Diskette) * AccolarJe 
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Gut! 



Aut einem PC mit 8 MHz ist die 
EGA-Grafik zwar schön, aber zu 
langsam. Unter CGA oder Hercu- 
les sieht die Grafik zwar nicht so 
imposant aus, ist aber schneller 
und das Spielgetühl damit zwei 
Klassen besser. 



Insgesamt kann man sich end- 
lich mit einem wirklich guten 
Rennspiel vergnügen. Von der 
guten 3D-Darstellung bis hin zum 
ßoxenstop haben die Program- 
mierer kaum etwas vergessen. 
Die Computergegner sind ganz 
schön gemeine Kerle, und man 
muß höllisch autpassen, um ei- 
nen Crash zu vermeiden. Grand 
Prix Circuit ist derzeit eines der 
besten Autorennspiele. Auch 
langfristig verspricht das Pro- 
gramm jede Menge Spaß für Blei- 
tuB-Fans. In den hohen Levels 
werden auch Könner gefordert. 



Das Programmier-Team, 
das uns vor einem Jahr 
das Rennspiel "Test 
Drive" bescherte, hat erneut 
zugeschlagen. Bei "Grand 
Prix Circuit" stehen wieder 
schnelle Autos und dröhnen- 
de Motoren im Mittelpunkt. Es 
gibt acht verschiedene Renn- 
strecken, auf denen Sie mit 
einem von drei Fahrzeugen 
um Weltmeisterschafts-Punkte 
brausen können. Zur Wahl ste- 
hen ein Ferrari, ein Williams 
und ein McLaren. Jedes Auto 
hat seine Eigenschaften: Der 
Ferrari ist für Anfänger am be- 
sten geeignet, aber dafür nicht 
der schnellste. Umgekehrt ist 
der McLaren der rasanteste 



Flitzer, aber sehr empfindlich, 
wenn nicht gut geschaltet und 
gebremst wird. 

Sie können jede der acht 
Strecken einzeln anwählen 
oder eine ganze Grand-Prix- 
Saison fahren. Es gibt neun 
computergesteuerte Mitfahrer, 
die Ihnen das Leben schwer 
machen. Damit man schnell 
zu Erfolgserlebnissen kommt, 
darf man sich zu Beginn einen 
von fünf Schwierigkeitsgraden 
aussuchen. 

Die MS-DOS-Version unter- 
stützt CGA-, EGA- und Hercu- 
les-Grafikkarten. Gesteuert 
wird mit Tastatur oder Joystick, 
wobei der Joystick für ein bes- 
seres Fahrgefühl sorgt. hl 




Dichtes Gedrängel kurz nach dem Start (MS-DOS/EGA) 



WEC Le Mans 



C 64 (Amlga, Atari ST, CPC, Spectrum) 

35 Mark (Kassette), 39 bis 79 Mark (Diskette) * Imagine 
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»as 24-Stunden-Rennen 
von Le Mans ist ein ech- 
ter Rennsport-Klassiker. 



Wer daran schon immer mal 
teilnehmen wollte (aber im 
Straßenatlas die Autobahn 



! DIDDHD 




Fangen wir mit den positiven 
Aspekten an: "WEC Le Mans" 
spielt sich etwas besser als die 
schauderhafte C 64-Version von 
"Out Run" und die Bäume, die ab 
und zu am Pistenrand auttau- 
chen, sind wirklich schön ge- 
zeichnet. Davon abgesehen ist 
die Grafik zwar schnell, aber 



schlicht und das Fahrgefühl recht 
schlimm. Auf die Joystickbewe- 
gungen reagiert der Wagen so, 
als ob er ständig auf Glatteis fah- 
ren würde. 

Die C 64-Umselzung bringt 
nicht ansatzweise das gute Spiel- 
gefühl des Automaten rüber, der 
mit Spitzengrafik und einer 
schwindelerregenden Hydraulik 
für Aufregung sorgt. Wer Out Run 
auf dem C 64 toll fand, wird auch 
WEC Le Mans mögen. Aber die- 
ser jemand muß schon einen 
sehr eigenen Geschmack haben, 
denn beide Autorennen spielen 
sich gräßlich und sind arge Lang- 
weiler. 



I □ I ODi'D I 
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Der einsame BleituB auf dem Weg In die Kurve (C 64) 



nach Le Mans nie gefunden 
hat), greift jetzt gelassen zum 
Joystick. Mit "WEC Le Mans" 
startet ein neues Autorennen 
auf Heimcomputern durch, 
das bereits in den Spielhallen 
für Furore sorgte. 

Das Spielprinzip ist denkbar 
einfach: Rasen Sie so schnell 
es nur geht und vermeiden Sie 
Zusammenstöße, die wertvolle 
Zeit kosten. Per Joystick drückt 
man auf Gas und Bremse, mit 
dem Feuerknopf schaltet man 
einen Gang höher oder tiefer. 
Die Rennstrecke ist in drei 
Etappen unterteilt, von denen 
jede innerhalb eines Zeitlimits 



passiert werden muß. Schafft 
man eine komplette Runde, 
wird mit höherem Schwierig- 
keitsgrad weitergefahren. Ne- 
ben Kurven und Hindernissen 
am Straßenrand machen Ih- 
nen die lieben Mitfahrer das 
Leben schwer. Diese Burschen 
müssen mit Geduld und 
Spucke überholt werden. 

Für jeden Streckenabschnitt 
kassiert man 1000 Punkte; 
2000 Punkte bringt das Absol- 
vieren einer ganzen Runde. 
Während der Fahrt wächst Ihr 
Score um so rascher, je schnel- 
ler Ihr Renner über den As- 
phalt zischt. hl 
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XßMPUTWItSHMiM 

TV Sports: 
Football 

Cinemaware betritt Neuland: Die Erfinder 
der "Film-Computerspiele" präsentieren ihre erste 
Sport-Simulation. Bei "TV Sports: Football" ist 
man Trainer und Spieler zugleich. 




Amiga (MS-DOS) 

99 Mark (Diskette) * Cinemaware 
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Sie kontrollleren einen Spieler Ihres Teams mit dem Joystick. Vor jedem 
Spielzug legen Sie In einem Taktlkmenü fest, wie sich die anderen 
Mitglieder Ihres Teams verhalten sollen (Amiga). 

-4 Der Moderator kündigt die 
Live-Übertragung an. Die Spieler 
rücken schon mal ihre Helme zu- 
recht, denn gleich geht's live Ins 
Stadion (Amiga). 

ausführlichen Handbuch gut 
erklärt sind. "TV Sports: Foot- 
ball" ist einsteigerfreundlich. 
Wenn Sie den Joystick nicht 
anrühren, sucht der Computer 
für Ihr Team alle Spielzüge aus 
und führt sie auch durch. Sie 
können jederzeit selbst Hand 
anlegen und mit dem Joystick 
Taktiken bestimmen und einen 
Ihrer Spieler selber über das 
Feld steuern. 

Es gibt einen ausführlichen 
Liga-Modus mit 28 Teams, von 
denen beliebig viele vom Com- 
puter übernommen werden. 
Sie können die Namen aller 
Mannschaften und die der Ein- 
zelspieler beliebig ändern. 



American Football ist ei- 
ner der härtesten, um- 
strittensten aber auch 
populärsten Sportarten der 
Welt. In den USA hat Football 
Baseball und Basketball sogar 
von Platz 1 in der Liste der be- 
liebtesten Sportarten ver- 
drängt. Wenn Sonntags die 
Spiele der US-Profiliga live 
übertragen werden, hockt die 
halbe Nation begeistert vor 
dem Fernsehgerät. "TV 
Sports: Football" ist die erste 
Sport-Simulation, die das gan- 
ze "Drumherum-Feeling" so 
eines Fernseh-Sportereignis- 
ses einfängt. Bevor im Stadion 
um Punkte gerannt und gerem- 
pelt wird, werden Sie erstmal 
von einem smarten Moderator 
begrüBt. Er gibt die Spielpaa- 
rung bekannt und verrät, wel- 
ches der beiden Teams als Fa- 
vorit in die Begegnung geht. 

Gespielt wird nach den origi- 
nal Football-Regeln. die in dem 




Auf dem langen Weg zu einem knackigen Touchdown (Amiga) 
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Das Programm isl das bislang 
beste Computer-Föofball — ohne 
überflüssigen Schnickschnack 
wie bei vielen anderen Spielen 
von Gnemaware. Was macht TV 
Sports Football so gut? Ich kenne 
kein anderes Programm, bei dem 
man die Spieler so gut kontrol- 
liert. Das Geheimnis sind die 
überschaubaren Varianten und 
die saubere Grafik mit der flüssi- 
gen Animation. Außerdem ist man 
nicht aut die vorgegebenen Spiel- 
züge beschränkt, sondern kann 



wie im echten Football im richti- 
gen Moment improvisieren. Es 
braucht zwar etwas, bis die Pässe 
ankommen; doch nichts ist lang- 
weiliger, als ein Spiel, bei dem die 
kompliziertesten Manöver sofort 
klappen. Zum Spielspaß trägt 
auch bei. daß alle Grafiken (und 
davon gibt os nicht wenige) au( ei- 
ner Diskette Platz finden. 

TV Sports Football ist ein würdi- 
ger Preisträger für das erste 
POWEfl-Prädikat. obwohl es 
noch nicht perfekt ist. Mich stört, 
daß ich jede Partie mit Vierteln 
von 15 Minuten spielen muß. Va- 
riable Spielzeiten, zumindest bei 
den Freundschaftsspielen mit 
zwei Spielern, und eine Taste, um 
zum Hauptmenü zurückzukeh- 
ren; statt jedesmal nach dem Trai- 
ning booten zu müssen, wären 
wünschenwert. 



Nach jeder Partie wird der ak- 
tuelle Spielstand in der Mei- 
sterschaft auf Diskette gespei- 
chert. Da diese Datendiskette 
nicht kopiergeschützt ist, kann 
man ein Backup von ihr ma- 
chen und es einem Freund per 
Post zuschicken. So können 
auch Spieler in einer Liga an- 
treten, die nicht in derselben 
Stadt wohnen. 



Neben den Liga-Partien gibt 
es auch Freundschaftsspiele. 
Hier können sogar zwei Spieler 
in einer Mannschaft zusam- 
men gegen ein Computer- 
Team antreten. Um sich mit der 
Bedienung vertraut zu ma- 
chen, kann man entweder ein 
paar Matches spielen oder im 
Trainingsmodus die Grundzü- 
ge einstudieren. hl 




Ich habe noch kein Sportspiel 
erlebt, bei dem die Aufmachung 
so toll ist wie bei "TV Sports: Foot- 
ball". Die Cinemaware- Program- 
mierer schaffen es immer wieder, 
mit gekonnten Grafik- und Sound- 
Spielerien zu verblüffen. Reali- 
stisch wirkt das Programm durch 
den ausgeklügelten Liga-Modus, 
der die tollsten Statistiken und Ta- 
bellen liefert. Der beste Quarter- 
back der Liga wird ebenso ermit- 
telt wie die durchschnittliche Paß- 
länge. Wer sowohl Football als 
auch Statistiken schätzt, wird hin- 
gerissen sein. 

Das eigentliche Football-Spiel 
kann mich nicht ganz so begei- 
stern wie das höchst professionel- 
le Drumherum. Solange man die 
ganzen spiel strategischen Fein- 
heiten noch nicht ganz kapiert 
hat, spielt man erfolgreicher, 
wenn man den Computer alles 
machen läßt. Aber wer will sich 
schon auls Zuschauen beschrän- 
ken? Um es zur Meisterschaft zu 



bringen, sind allerdings einige 
Übungsstunden auf dem Amiga 
erforderlich. Variable Spielzeiten 
wären wünschenswert, um die 
Matches abzukürzen. Denn 60 
Minuten Spielzeit hinter dem Joy- 
stick strengen fast so sehr an wie 
eine echte Partie aut dem Feld. 
Doch dann kämen die Statistiken 
durcheinander, well man in weni- 
ger Zeit nicht so viele Punkte er- 
zielen könnte. Also muß der Foot- 
ball-Fan in den sauren Apfel bei- 
ßen und die volle Spielzeit durch- 
stehen. Das ist der Tribut, den 
man der ausführlichen Auswer- 
tung des Spiels zollen muß. 

Ich gehöre zu den Leuten, die 
mit American Football nie so rich- 
tig klar gekommen waren. Dank 
"TV Sports: Football" habe ich 
endlich mal die Regeln kapiert 
und an der Sportart Gefallen ge- 
funden. Die Langzeit-Motivation 
ist dank des Liga-Modus einfach 
prächtig. Obwohl es spielerisch 
ein. zwei kleine Mängel gibt, 
hat sich das Programm unser 
POWER-Prädikat verdient. Prä- 
sentation und Atmosphäre setzen 
neue Maßstäbe und zeigen, daß 
das Sport-Genre noch lange nicht 
ausgreizt ist. Wer Football prin- 
zipiell nicht ausstehen Kann, 
dem ist trotz Grafik- und Spiel- 
genuß vom Kauf abzuraten. 





C - 64 Kass / Disk 

AFTER BURNER 33,-/ 43,- 

DALEY THOMPSONS 33.- I 43,- 

DEFENDER OF -.- / 43.- 

ECHELON 43,- / 43.- 

FOOTBALL MANAGER II .... 33.- / 43,- 

FUGGER 29.- / 43.- 

LAST NINIA II 43.- / 49.- 

HGHT RAIOER 33.- / 43,- 

OPERATtON WOLF — .- / 43,- 

R-TYPE 33,- / 43,- 

RACK'EN (BILLARD) 33,- / 43,- 

RED STORM AISING 43.- / 53.- 

SAVAGE 33,-/ 43,- 

SOCCER / MtCROPOSE .... 43.- / 53.- 

SUMMER EDITION 33,- / 43.- 

THUNOERBLAOE 29,- / 43,- 

T1GER ROAD 33.- / 43.- 

TIMES OF LORE 33.- / 43.- 

ULIIMA V — .- / 69.- 

WINIER EDITION 33,- / 43,- 

Vorsand kosten: 

Inland NN • 5,- DM oder Scheck • 5,- OM. 
Ausland nur Scheck/ Bar .'Überweisung • 8.- DM. 
Ab 100,- DM Versandkosten frei. 
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Heu Superboard H&* 



Das perfekte 
Spielvergnügen 
zum Superpreis 



4 




10 Microschalter 
digitale Stoppuhr 
6 große Feuertasten 
stufenlos regelbares Dauerfeuer 
Pilotengriff 

Saugfüße für festen Stand 



Im Fachhandel. 

in Veisand- und Kaufhäuser n 



T.K.O. 




C 64 (MS-DOS) 

49 bis 69 Mark (Diskelte) * Accolade 
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Wenn Kieter brechen, 
Augen schwellen und 
dabei viele Millionen 
Leute am Fernsehgerät zu- 
gucken, stehen mit Sicherheit 
zwei harte Burschen im Box- 
ring und vertrimmen sich or- 
dentlich. Den rauhen Charme 
dieser Kampfsportart haben 
die Programmierer von Accola- 
de mit "T.K.O." in den Compu- 
ter gepackt. 

Der Bildschirm ist In zwei 
Hälften gesplittet, von denen 
jede einen der beiden Boxer 
zeigt. In recht Imposanter Grö- 
ße sieht man die beiden Kämp- 
fer die Fäuste schwingen und 
Hiebe austeilen. Mit Joystick 
und Feuerknopf visiert man 
neun verschiedene Stellen am 
Körper des Gegners an: vom 
Knuff auf den Kiefer bis zum 
Schwinger auf den Solarple- 
xus. Wer dabei zu viel Kraft ver- 



liert, gehl zu Boden und muH 
sich anzählen lassen. Verlie- 
ren kann man durch T.K.O. 
(technischer K.O.: drei Nieder- 




Dle großen Boxer-Spielfiguren 
sehen recht imposant aus... vor 
allem nach ein paar Runden, 
wenn die ersten Veilchen deutlich 
sichtbar werden. Mit seiner recht 
Holten, unkomplizierten Steue- 
rung verleitet T.K.O. zu einem ras- 



sigen Schlagabtausch. Ein biß- 
chen Glück Ist aber immer dabei, 
denn es Ist nur selten möglich, 
rechtzeitig auf eine Aktion des 
Gegners zu reagieren. Vor allem 
im Zwei-Spieler-Modus tut das 
der Stimmung zunächst keinen 
allzugroBen Abbruch. Auf Dauer 
wird das Gekloppe jedoch recht 
langwellig. Daß es besser gehl, 
zeigt das sehr gute Nintendo-Mo- 
dul "Mike Tysons Punch Out". 
Wer aber hier und heute unbe- 
dingt eine Box-Simulation für sei- 
nen C 64 will, macht bei T.K.O. si- 
cherlich keinen schlechten Grill. 




Beim Kinnhaken hört die Freundschaft auf (C 64) 



Schläge in einer Runde), K.O. 
(der Boxer kommt nicht mehr 
auf die Beine) oder nach Punk- 
ten. Halten sich beide Boxer 
bis zur letzten Runde auf den 
Beinen, entscheidet der Com- 
puter anhand einer Schlagsta- 
tistik über den Sieger, 

Zwei Spieler können gegen- 
einander boxen. Ein Solo- 
Spieler kann zum Kampf um 
den ersten Platz der Weltrang- 
liste antreten. Es gibt acht com- 
putergesteuerte Gegner, die es 
zu besiegen gilt. Jeder Boxer 
hat bestimmte Stärken und 
Schwächen. Nach jedem Fight 
wird der neue Ranglistenstand 
auf Diskette gespeichert, da- 
mit einmal errungene Kampl- 
erfolge verewigt werden. hl 



Zany Golf 



MS-DOS (Apple II GS) 

79 Mark (Diskette) * Electronic Arts 
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Stöhnen Sie bloß nicht vor- 
schnell "Schon wieder ei- 
ne Golf-Simulation"! "Za- 
ny Golf" ist nämlich eine sehr 
ungewöhnliche Mischung aus 
Geschickllchkeits- und Mini- 
golf-Spiel. Auf neun Bahnen 
müssen bis zu vier Spieler ver- 
suchen, mit möglichst wenigen 
Schlägen einen Ball im Ztel- 
loch zu versenken. 

Jede Bahn ist gröBer als der 
Bildschirm, aber man kann 
den sichtbaren Ausschnitt je- 
derzeit scrollen... und be- 
kommt dann einige Verrückt- 
heiten zu sehen: Mal wird ein 
Loch von einem hüpfenden 
Hamburger bewacht; auf einer 
anderen Bahn gibt es einen 
"magischen Teppich", auf dem 
man seinen Golfball steuern 



kann. Strecke Nummer 4 sieht 
aus wie ein Flipper, auf einer 
anderen Bahn helfen kleine 
Propeller, den Ball ans Ziel zu 
blasen. Ebenso golf-untypisch 
sind einige Spezialregeln: Es 
gibt einen Gesamtvorrat an 




Absolut ausgeflippt, was sich 
auf den neun Bahnen tut. Wer ei- 
ne möglichst realistische Golf- 
Simulation erwartet, sollte gleich 
den Schläger einpacken. Zany 
Göll ist ein origineller Sottware- 
Jux, der elegant Elemente aus 
Sport- und Arcade-Spielen mixt. 



Die Kurse sind abwechslungs- 
reich und schön gezeichnet. Da 
neben exakter Steuerung auch 
Geschick und etwas Glück gefor- 
dert sind, ist man mit Zany Göll 
ein Weilchen beschäftigt. Alleine 
ist das Programm schon eine Her- 
ausforderung, im Wellkampf mit 
Freunden macht es noch mehr 
Spaß. 

Am angenehmsten und ge- 
nauesten steuert sich das Pro- 
gramm mil einer Maus. Schade, 
daß es nur neun Bahnen gibt. Ein 
paar Strecken mehr härten der 
langfristigen Spiel-Motivation 
nicht geschadet. 



Schlagversuchen. Benötigen 
Sie auf den ersten Bahnen zu 
viele Versuche, wird das Spiel 




beendet. Erreicht man eine 
neue Bahn, bekommt man ein 
paar Schlagversuche spen- 
diert. Manchmal kann man 
sich Bonus-Schläge verdie- 
nen, Indem man möglichst 
schnell ans Ziel kommt oder 
mit dem Golfball bestimmte 
Gegenstände trifft. 

Zany Golf läuft auf PCs mit 
mindestens 384 KByte RAM. 
Sie benötigen unbedingl eine 
EGA- oder VGA-Grafikkarte, 
um die MS-DOS-Version zu 
spielen. hl 

-4 Was macht der Hamburger aul 
dem Golfplatz? (MS-DOS/EGA) 



Legend of Blacksilver 



C 64 (MS-DOS) 

59 bis 79 Mark (Diskette) * Epyx 
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ler ist er nun, der offi- 
zielle Nachfolger zu dem 
Rollenspiel "The Legen- 



cy of the Ancients". Dieses 
Mal, in "The Legend of Black- 
silver", geht es, wie sollte es 
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Gut! 



Gegenüber dem Vorganger hat 
sich bei "The Legend of Blacksil- 
ver", was Grafik und Benutzeriüh- 
rung anbelangt, nicht allzuviel 
verändert. Sehr schön ist die Ge- 
rauschkulisse gelungen — bei je- 
dem Schritt hört man, auf was für 



einem Untergrund man sich be- 
wegt. So schmatzt es laut, wenn 
man Im Sumpf marschiert, oder 
man hört das Meeresrauschen 
beim Strandbummel. Das Spiel 
selbst ist um einiges komplexer 
geworden. Vom Schwierigkeits- 
grad ist es für den Einstetger und 
den erfahrenen Rollenspieler ge- 
eignet. Gut Ist auch die große Kar- 
te, die der Packung beiliegt. Auf 
ihr kann man mit Aufklebern die 
erkundeten Örtlichkeiien markle- 
ren. Was mich allerdings etwas 
verblüfft hat. war die sehr starke 
Ähnlichkeit zu "Questron II". 



Ein nettes Monster versperrt den Weg (C 64) 



auch anders sein, gegen einen 
Oberbösewicht. Er heißt Baron 
Taragas und hat nichts besse- 
res im Sinn, als die Weltherr- 
schaft an sich zu reißen. Um an 
dieses Ziel zu gelangen, ist 
dem finsteren Knaben jedes 
Mittel recht. Er verbündet sich 
mit dunklen Mächten und 
schreckt selbst vor Kidnapping 
nicht zurück. Taragas hat, um 
seine Machtansprüche gel- 
tend zu machen, kurzerhand 
den rechtmäßigen König ent- 
führt. Sie sind es wieder, der 
helfend eingreifen muß, um al- 
les ins Lot zu bringen. 

Die ortsansässige Prinzes- 
sin hat Ihnen eine Feder über- 



lassen, mit der man in des Kö- 
nigs Schloß reinkommt. Der 
Baron hat 80 verschiedene 
Monsterarten aufgeboten, 16 
Städte, zwei Kontinente, und 
fünf Dungeons mit 40 Levels, 
die es zu erforschen gilt. Sie 
können, um sich Ihren Lebens- 
unterhalt zu verdienen, Mon- 
ster meucheln, in den Städten 
arbeiten, sich in den Casinos 
im Glücksspiel versuchen oder 
Botengänge für Händler über- 
nehmen. Das Magiesystem ist 
denkbar einfach, in einigen La- 
dengeschäften werden neun 
verschiedene Zaubersprüche 
zum Verkauf angeboten. 

mh 



FOFT 



Atari ST (Amiga) 

99 Mark (Diskette) * Gremlln 
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Knapp zwei Jahre lang feil- genannt. Das Spielprinzip läßt 

te Programmierer Paul sich am einfachsten mit "Elite 

Blythe an "Föderation Of hoch drei" beschreiben: Sie 

Free Traders", kurz "FOFT" beginnen eine hoffnungsvolle 




Das offensichtliche Vorbild 
"Elite" sieht Im Vergleich zum 
FOFT-Angebot an Schiften und 
Extras geradezu kümmerlich aus. 
Die verschiedensten Antriebswer- 
ke, Laser, Schilde und Raketen- 
werfer stehen in fünf Klassen zur 
Auswahl, das Angebot an Han- 
delsgütern Ist riesig und das zu 
erforschende Universum ver- 
spricht monatelange Entdeckungs- 



touren. Was die Splelbarkeit an- 
geht, ist FOFT aber eine Enttäu- 
schung. Das Programm Ist recht 
kompliziert zu bedienen, die 
Steuerung furchtbar träge und 
schon am Anfang kommen die 
gegnerischen Raumschiffe viel 
zu schnell angerauscht. Die Pla- 
neten-Landesequenzen mit ihrer 
lahmen Grafik sind enttäuschend. 
Bei so einem lauen Spielgefühl 
nutzt die ganze Komplexität auch 
nicht mehr viel. Wenigstens hat 
das eigene Raumschiff von An- 
fang an einen "Docking Compu- 
ter": Während Elite-Anfänger oft 
an Raumstationen knallen, kann 
der FOFT-Einsteiger sein Raum- 
schiff vollautomatisch rückwärts 
einparken lassen. 




Destruktiv Im All: Auch Raumstationen kann man beschießen (ST) 



Karriere als Weltraum-Händler. 
In einem Universum mit acht 
Millionen Planeten kaufen und 
verkaufen Sie verschiedene 
Güter. Mit dem Gewinn rüstet 
man sein Raumschiff besser 
aus oder kauft sich gleich ein 
neues: Es gibt 32 verschiede- 
ne Schiffstypen. 

Ahnlich wie beim Vorbild 
"Elite" wird das "FOFT"-Uni- 
versum in ausgefüllter SD-Gra- 
fik dargestellt. Wellraumpira- 
ten machen Ihnen das Leben 
schwer. Außerdem herrschen 
in den Sonnensystemen ver- 
schiedene politische Verhält- 



nisse. Um zu handeln, docken 
Sie an eine Raumstation an 
und schalten den Bordcompu- 
ter ein. Auf einigen Planeten 
kann man sogar landen. 

Das nicht gerade preiswerte 
Programm wird mit einem 
dicken deutschen Handbuch 
und einer praktischen Tastatur- 
schablone verkauft. Neben der 
Programmdiskette findet man 
in der Packung außerdem eine 
Datendiskette, auf der ver- 
schiedene klassische Musik- 
stücke sind. Wer im Weltraum 
lieber Vivaldl statt Bach hört, 
hat freie Wahl. hl 



HAPPY-COMPUTER SPECIAL 3/89 



Dungeon Master (Amiga) 

Nach fast einem Jahr ist die Amiga-Ver- 
sion des Super-Rollenspiels "Dungeon 
Masler" endlich da. Spielerisch haben die 
Programmierer alle Funktionen und De- 
tails von der Atari ST-Version übernom- 
men. Einziger Unterschied: Die Sounds 
sind jetzt in Stereo abgemischt, sonst ist 
von der ersten Mumie bis zum bösen Lord 
Chaos alles gleich geblieben. 

Dungeon Master fesselt für Wochen an 
den Bildschirm. Wer mehr zum Spiel er- 
fahren will, sollte sich POWER PLAY 2/88 
schnappen. Allerdings wird die Jubel- 
Stimmung durch die Tatsache getrübt, daß 
die jetzt erhältliche Version nur mit 1 Me- 
gabyte RAM läuft. Versionen für Amigas 
mit 512 KByte RAM sollen noch folgen. 
Achtet beim Kauf also unbedingt darauf, 
daß Ihr die richtige Version erwischt, al 
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POWER-Wertung: 93 

Amiga (Atari ST) 

89 Mark (Diskette) * FTL 





California Games (Amiga) 

Sechs SporWGeschickllchkeitsspie- 
le wie BMX-Radeln, Surfen oder Roll- 
schuhlaufen erwarten Euch bei den 
"California Games". Die Amiga- 
Version des Epyx-Klassikers ließ fast 
zwei Jahre auf sich warfen. Spielerisch 
hat sich gegenüber dem C 64-Original 
nichts verändert, die Grafik wurde nur 
wenig verbessert. Für Laune sorgt die 
gute Musik. Das Spielprinzip ist anno 
1989 nicht mehr die ganz große Num- 
mer, macht aber immer noch Spaß — 
vor allem beim Wettkampf mit mehre- 
ren Teilnehmern. hl 




POWER-Wertung: 73 

Amiga (C 64, CPC, MS-DOS, Speclrum) 

39 Mark (Kassetie), 

49 bis 79 Mark (Diskette) * Epyx 



Rock Challenge (Amiga) 

Wer sich mit englischer und amerikani- 
scher Rockmusik gut auskennt, darf hier 
auftrumpfen. Beim Quizspiel "Rock Chal- 
lenge" treten bis zu vier Spieler gegenein- 
ander an. Wer die meisten Fragen nach 
berühmten Schallplatten, Stars und Prei- 
sen richtig beantwortet, gewinnt. Ein ganz 
spaßiges Programm für Musik-Fans. Nach 
einigen Runden tauchen allerdings immer 
wieder die gleichen Fragen auf, aber das 
läßt sich bei Quiz-Spielen auf Dauer nicht 
vermeiden. hl 



POWER-Wertung: 49 
Amiga 

79 Mark (Diskette) * Readysott 



Hollywood Poker Pro 
(Amiga) 

Mit "Hollywood Poker Pro" ist der was- 
weiß-ich-wievielte Aufguß des Themas 
"Strip Poker" auf den Softwaremarkt gera- 
ten. Vier digitalisierte Damen warten dar- 
auf, vom Spieler entblättert zu werden. 
Das dürfte auch ungeübten Pokerspielern 
gelingen, da der Computer nicht allzu 
schlau spielt. Durchaus originell, wenn 
auch wenig sinnvoll, ist die "Zoom-Funk- 
tion", die strategisch wichtige Teile der Da- 




POWER-Wertung: 38 

Amiga (Atari ST, C 64) 

29 Mark (Kassette), 

39 bis 59 Mark (Diskette) * Reline 



men vergrößert. Man muß aber ein ausge- 
sprochener Strip-Poker-Fan sein, um sich 
deswegen das Programm zu kaufen, mh 



Hell Bent (Amiga) 

Bei "Hell Bent" steuert der Spieler ei- 
nen Raumgleiter, mit dem er über eine 
Ebene fliegen und dort Bodenstationen 
zerstören muß. Auf der Ebene befinden 
sich Buchstaben, die der Spieler durch 
Uberfliegen aufsammeln kann, um seine 
Schutzschilde oder Treibstoff zu ergän- 
zen. 

Hell Bent wäre vor zwei Jahren ganz nett 
gewesen, aber heute holt man damit kei- 
nen mehr mit seinem Joystick an den 
Computer. Das mehr als ausgelutschte 



POWER-Wertung: 36 

Amiga (Alari ST) 

69 Mark (Diskette) * Novagen 



Spielprinzip und die schwammige Steue- 
rung tun ihr übriges, um den Spielspaß in 
die Flucht zu jagen. mh 



Wanted (Amiga) 

12 Uhr mittags: Heiß glüht die Sonne, 
scharf schießen die Banditen und verti- 
kal scrollt der Bildschirm. Vier Despera- 
dos müssen Sie beim Wildwest-Geballer 




POWER-Wertung: 52 
Amiga (Atari ST) 

69 Mark (Diskette) * Infogrames 



"Wanted" schnappen. Hier packen jede 
Menge Revolvermänner ihre Knarren aus. 
Wanted wirkt wie ein Weltraum-Actionspiel 
mit Wildwest-Sprites: Ballern, Ausweichen 
und hier und da ein Extra aufsammeln sind 
angesagt. Im Westen also nichts Neues. 
Wanted spielt sich nicht unflott, hält aber 
selbst gestandene Pistoleros nicht länger 
als ein halbes Stündchen am Amiga fest. 

hl 

Minigolf Plus (Amiga) 

Wofür steht das "Plus" bei "Minigolf 
Plus"? Ein Plus beim Spielspaß ließ sich 
gegenüber anderen Minigolf-Program- 
men beim besten Willen nicht entdecken. 
Bis zu zehn Spieler messen sich auf 18 
Bahnen, die sich leider alle sehr gleichen, 
Die Grafik variiert, doch spielerisch gibt's 
viele Wiederholungen, Originalität und 
Spielwitz müssen in einem der 18 Löcher 
versunken sein. hl 



POWER-Wertung: 39 
Amiga 

69 Mark (Disketle) * Starbyte 



Elite (Amiga) 

"Elite" braucht man eigentlich nicht 
mehr vorzustellen. In dem Klassikerfindet 
man alles, was einem Spielefreak Spaß 
macht: ein paar Quadratmeilen Weltraum, 
eine Prise Handel und vor allem viel, viel 
Action. Wer die ST-Version gesehen oder 
den Test in POWER PLAY 12/88 gelesen 
hat, kennt auch schon die Amiga-Version. 
Sie wurde fast identisch von der ST-Ver- 
sion übernommen, sogar der Cheat-Mo- 
dus der ST-Version funktioniert. al 



POWER-Wertung: 85 

Amiga (Alari ST. C 64, CPC, MS-DOS) 

49 bis 79 Mark (Diskette) * Fireblrd 
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Cosmic Bouncer (Amiga) 

Die "Cosmic Bouncer"-Programmierer 
haben recht dreist beim C 64-Oldie "Boun- 
der" abgekupfert: Ein Tennisball hüpft auf 
Plattformen seinem Ziel entgegen. Springt 
er ins Leere, geht ein Leben dahin. 22 Le- 
vels voller Langeweile lauern auf Amiga- 
Besitzer. Cosmic Bouncer erreicht nicht 
mal ansatzweise die Klasse des Vorbilds. 

hl 



viele erlesene Gegner und ein exzellentes 
deutsches Handbuch. Hat man einmal ab- 
gehoben, will man gar nicht mehr landen. 
Wer mehr wissen will, findet den Test der 
MS-DOS-Verslon in POWER PLAY 4/88. al 



POWER-Wertung: 27 
Amlga 

59 Mark (Diskette) * Readysoft 




Falcon (Amiga/ST) 



Rasante Grafik, täu- 
schend echte Soundef- 
fekte, einmaliges Fluggefühl — es ist 
schwer, bei "Falcon" nicht ins Schwärmen 
zu kommen. Die MS-DOS-Version kürten 
wir in Ausgabe 1/89 zur "Simulation des 
Jahres". In die Umsetzungen für Amiga 
und ST haben die Programmierer noch 
mehr Spielwitz gepackt. Zum Beispiel 
kann man jetzt seine F 16 aus jedem belie- 
bigen Winkel betrachten. Die Grafik ist 
schneller und detailreicher geworden. Da- 
zu kommen hervorragend digitalisierte 
Sounds, 15 waghalsige Missionen, ein 
spezieller Modus zum Koppeln zweier STs, 




POWER-Wertung: 90 

Amiga, Alari ST (MS-DOS. Macintosh) 

zirka 90 Mark (Diskette) 

* Spectrum Holobyte 



Galactic Conqueror (ST) 

Das "Afterburner"-inspirierte Action- 
spiel "Galactic Conqueror" glänzt nicht 
gerade mit spielerischen Qualitäten. Die 
Sprites sind groß, der Sound ein wenig 



POWER-Wertung: 37 
Alari ST (Amiga, MS-DOS) 
69 Mark (Diskette) * Titus 



Flashpoint Elektronik u. 

JCjük Spiele Vertriebs GmbH 
w*V im Gielenacker 4 
X 5400 Koblenz 

Telefon 26 06 331 



Spaß durch Videospiele von £- Nintendo 



8-Bit Power Pack 

I Master System 

I Ind. Pengum Und M . _ Ä - 

nur 31 5,94 



i liSM ver-Action 

I Wonoer Boy II 
I Miracle Wamors 

I CompeMwi Pro im Paket nur 

1 5000 SEGA 184,94 



I Monopoly 77,94 

I Miracle Warrlors nur 77,94 

I Atter Burner nur 66,94 

WonderBoyn 74,94 



I NEWS siu NEWS in* 

AJese nur 72,94 

Fantasy Zone m The Maie 79.94 

Pengum Land nur 87.94 

Shanghai nur 72.94 

| Srinob nur 74.94 

ee Harner -30 84.94 

| Thunder Bade 74.94 



für SEGA-Fans 

Da riAWPOWi.Pr»i»Mchrt*w 

«jflnariu2B.03.19S9. 

Urivtagen ankrütm Anrui genugr 
Mir habet rtevoodai mm 
M-Dfwi6-ai 



Nintendo-Liebling I 

Super Mario Ii 91,94 1 



Nimendo ■Starparade I 

Pinball 49,94 

Donkey Kong 55,94 

Clu Clu Land 49,94 1 

Duck Hunt 55.94 1 



Nintendo- Eisbrecherl 

Legend of Zefda und 
Advenlure of Link 

Super-Paketpreis 155,94 1 
Nimi-ndn.Traunt-Preis I 

Nintendo konsole ai-a aü I 
Ind. Super Mario I ■CJT # T*i| 



Joysticks 



Joystick Adventage NES 104,94 1 
CotMWi Pro SCHÖNES SEGA 44.94 I 



Für olle NJntendo-rmks| 
Super Mario T-Shirt 

1.2 Arm (mll laibigem Auldruck) 
nur 29,94 

EbteMMgmMiOtiliaipMrrS « n 



Nintendo- Feuer wer k I 

Joystick Advenlage. -a a ji 
Top-Spiel Gradius 1 07 f 7*1 \ 



Timms whiKH 

COMPUTER — SERVICE 

Postlach 2526, 7600 Offenburg 
Telefon 0781/76921 



Strategiespiel für 
1-8 Spieler 
IBM-PC, EGA-Grafik 

Romance of The 
Three Kingdoms 




DM 159— 




DM 159- 



Empire 



EMHJOC 
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dumpt. die Gegner kommen von vorne und 
die Schüsse sind zahlreich. Trotz verschie- 
dener Taktik- Varianten bleibt das Spiel ein 
wenig öde — wenn es auch etwas erfri- 
schender ist als "Afterburner" auf dem 
Atari ST. al 



Baal (ST) 



Der Teufel ist aus seinem Winter- 
schlaf geweckt worden und hat eine 
Superbombe geklaut, um die Erde zu 
vernichten. Sie müssen nun in drei Ka- 
takomben eindringen, die in Einzelteile 
zerlegte Bombe wiederfinden und den 
Satan beseitigen. 

Für das Spielprinzip erhält Baal si- 
cher keinen Preis; es ist ein höchst ge- 
wöhnliches Action-Spiel. Ein Lob (ür 
die gute Animation und die Hinter- 
grundgrafiken. Leider ist der Schwie- 
rigkeitsgrad zu hoch und an manchen 
Stellen ist viel Glück nötig. Da kommt 
schnell Frust auf. mh 




POWER-Wertung: 55 

Atari ST (Amlga) 

69 Mark (Diskette) * Psyclapse 



Menace (C 64) 



Auf dem Amiga war das Weltraum- 
Ballerspiel Menace trotz netter Grafik spie- 
lerisch nicht sonderlich berauschend. Auf 



lln.mft-j-.rr... 



POWER-Wertung: 33 

C 64 (Amiga, Atari ST) 

35 Mark (Kassette), 

39 bis 59 Mark (Diskette) * Psyclapse 



dem C 64 schlagen außerdem die futzelige 
Grafik und äußerst dünne Soundeffekte 
negativ zu Buche. 

Bei der Amiga-Version kann man die 
Feuerkralt verbessern, indem man Extras 
beschießt und dann einsammelt. Wenn 
man bei der C 64-Version Extras aktiviert, 
kommt es manchmal vor, daß rein gar 
nichts passiert. Da feuert man lustlos den 
Joystick in die Ecke — Menace Ist ziemlich 
schlimm. al 




Total Eclipse (C 64) 



Nach "Driller" und "Dark Side" setzt 
Incentive erneut auf ein 3D-Adventure. 
Diesmal muß man eine Pyramide er- 
kunden, durch Gänge lauten und trep- 
pen steigen. Der Spieler hat einen Re- 
volver, eine Armbanduhr, eine Wasser- 
flasche und einen zuverlässigen Kom- 
paß. Drinnen wimmelt es nur so vor 
Falltüren, Geheimgängen und merk- 
würdigen Mechanismen, die man er- 
forschen muß. Natürlich sind auch fie- 
se Fallen eingebaut und ein Zeitlimit 
sorgt für Spannung. 

Der 3D-Effekt, bei dem man alles aus 
der Sicht des Spielers sieht, ist auf dem 
C 64 leider nicht sonderlich flott. Da- 
durch leidet der Spiellluß erheblich. 
Wenn viele Objekte auf dem Schirm 
sind, kann es schon einmal eine halbe 
Minute dauern, bis man einen Raum 
durchquert hat, 

Das Spiel selber steckt voller Überra- 
schungen: Vom versteckten Schalter 
bis zum kühlen Sarkophag ist alles da, 
was das Forscherherz höher schlagen 
läßt. Apropos Herz: Wenn man lange 
nichts trinkt oder die Temperatur zu 
sehr ansteigt, stirbt die Spielfigur am 
Herzinfarkt — da helfen keine Beta- 
blocker... al 




POWER-Wertung: 68 

C 64 (CPC, Spectrum) 

35 Mark (Kassette), 

39 bis 59 Mark (Diskette) * Incentive 



Typhoon (CPC) 



In POWER PLAY 1/89 lobten wir die C 
64-Version von "Typhoon" als flottes und 
unterhaltsames Actionspiel. Auf dem CPC 
sieht der extrawalfenhaltige Ballermix 
nicht ganz so gut aus. Absolut entsetzlich 



m 



POWER-Wertung: 51 

CPC (C 64, Speerrum) 

35 Mark (Kassette), 

49 Mark (Diskette) * Imaglne 



sind die 3D-Levels geraten. Zum Glück 
gibt es noch die Spielstufen mit vertikalem 
Scrolling. Die sind zwar recht lahm, aber 
gut spielbar. Durch das verhaltene Tempo 
kann man den gegnerischen Schüssen re- 
lativ leicht ausweichen. Insgesamt eine 
etwas schlappe Umsetzung. Die Action- 
Fans unter den CPC-Besitzern sollten sich 
lieber "R-Type" kaufen. hl 



R-Type (CPC) 



Der Spielhallen-Klassiker von Irem 
sorgt jetzt auch aut dem CPC für heiße 
Ballersessions. Die acht horizontal 
scrollenden Levels bieten so ziemlich 
alle Extras und Gegner des Automaten. 
Bei Grafik, Sound und Geschwindig- 
keit muß der CPC aber zwei Gänge zu- 
rückschalten. Der Hardware sind sicht- 
bar Grenzen gesetzt. Diese "R-Type"- 
Umsetzung macht zwar nicht so viel 
Spaß wie zum Beispiel die C 64- und 
Sega-Versionen, holt aber relativ viel 
aus dem CPC heraus. Trotz aller Abstri- 
che eine befriedigende Adaption, hl 



POWER-Wertung: 70 

CPC (Amiga, Atari ST, C 64, Spectrum) 

35 Mark (Kassette), 

39 bis 69 Mark (Diskette) 

* Electric Dreams 



Batman (CPC) 



Der legendäre Comic-Held bestreitet 
jetzt auch auf dem CPC ein kniffliges 
Abenteuer. Spielerisch hält sich diese Um- 
setzung eng an die in Ausgabe 2/89 gete- 
stete C 64-Version. Die Grafik leidet etwas 
unter akuter Farbarmut, da das Programm 
den hochauflösenden Modus des CPC be- 
nutzt. Wer gerne Action-Adventures spielt 
und zudem Batman mag, wird zufrieden 
sein. hl 



POWER-Wertung: 61 

CPC (Amlga, Atari ST, C 64, Spectrum) 

35 Mark (Kassette), 

39 bis 69 Mark (Diskette) * Ocean 




Pool of Radiance ,ÄH?,S1 
(MS-DOS) ^ 

Das offizielle Computer-Rollenspiel zur 
"Advanced Dungeons & Dragons"-Saga 
wird Fantasy-Freunden unter den PC-Be- 



HAPPY-COMPUTER SPECIAL 3/89 




POWER-Wertung: 84 

MS-DOS (Amlrja, Apple II, Atari ST. C 64) 

69 bis 89 Mark (Diskette) * SSI 



sitzern lange Nächte vor den Keyboards 
bescheren. Das Spiel ist umfangreich, vol- 
ler taktischer Finessen und vom Schwie- 
rigkeitsgrad her sowohl für Einsteiger als 
auch Fortgeschrittene leicht verdaulich 
(Englischkenntnisse vorausgesetzt). Ge- 
genüber der C 64- Version wurde die Grafik 
unter EGA leicht verbessert; das Pro- 
gramm lauft auch unter CGA. Ein schönes 
Fantasy-Rollenspiel, bei dem aber die 
Nachladezeiten von Diskette etwas ner- 
ven. Wohl dem. der eine Festplatte hat. hl 



Speedball (MS-DOS) 

"Speedball" ist eine knallige Mischung 
aus Action- und Sportspiel. Zwei Mann- 
schaften liefern sich erbitterte Duelle beim 
Kampf um Punkte und Tore. Kleine Fein- 
heiten wie Schiedsrichterbestechung 
lockern das Geschehen auf. Die ST- und 
Amiga- Versionen sind prächtig gelungen, 
doch bei der MS-DOS-Umsetzung geht es 
nicht ohne Abstriche. Unter EGA sieht die 
Grafik zwar gut aus, ist aber auf einem 




POWER-Wertung: 68 

MS-DOS (Amiga, Atari ST) 

69 bis 99 Mark (Diskette) * Image Works 



8-MHz-PC recht langsam. Unter CGA ist 
der Spielablauf wesentlich schneller, aber 
man kann die Mannschaften kaum ausein- 
anderhalten. Außerdem empfiehlt sich ein 
Joystick, weil die Tastatursteuerung etwas 
nervig ist. Wer einen schnellen PC mit 
EGA-Farbgrafik hat, wird an Speedball sei- 
nen Spaß haben. Mit Monochrom-Bild- 
schirm und langsamen Prozessor läßt man 
lieber die Finger davon. Die Qualität der 
ST- und Amiga-Versionen erreicht diese 
Umsetzung nicht. 

Speedball für MS-DOS-PCs benötigt 
mindestens 512 KByte RAM. Der Packung 
liegen sowohl Versionen auf 3'k- als auch 
auf 5'A-Zoll-Disketten bei. hl 



Sen/e & Volley (MS-DOS) 

In Ausgabe 1/89 testeten wir die strategi- 
sche Tennis-Simulation auf dem C 64. Die 
neue MS-DOS-Umsetzung übertrumpft 
das Vorbild: die Grafik macht unter EGA ei- 
ne gute Figur, läuft aber auch unter Hercu- 
les und CGA. Der Spielablauf ist wesent- 
lich schneller und macht dadurch mehr 
Spaß. Die Computergegner sind aber 
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maßgeschneidert - unkompliziert - universell - aktuell 

die Akustikkoppler von WOERLTRONIC 



Allgemeine tochnleche Daten: 

• Stromversorgung 9-Vblt- Block/ Akku. Schnittstelle. Ext. Netrteil 
Schnittstelle. V24/RS 232 
B wahlweise induktive/akustische Kopplung 
B Automatische Kanalwahl B Vollduplox 
Answer- und Ortglnalemodut 
B Abnehmbare Muffen B Modo InGermany 
MH DBP-Zulassungsnummer 




WOERLTRONIC — dataphon 2400 B 



WOERLTRONIC - dataphon 2400 B 

B Übertragung egesch windigkalt: 300/300. 1200/1200. 

2*00/2400 Boud; 8TX. EDT-Gehorlosenstandord 
B Schnittstelle; V24/RS 232. 7polige Rundbuchso zum BTX-Betriob 

im V22-Standard 
B Dalenverechlüaaelung: Moglichkeil, mit einstell Barer Codierung 

Daten verschlussen zu senden und zu empfangen 
S 9-Volt-Akku und eitornes Netzteil gehören zum Lieferumfang 
B Unverbindliche Preisompfohiung DM 848,- 

WO ERLTRONIC - dataphon l 21/23 d 

B Ubortragungsgesch windigkeit: 300/300. 600. 1200. 1200/75 Baud 
B DBT-03- kompatible Rundbuchse. BTX-fahig 
B Unvo'bindliche Preisempfehlung: DM 359.- 

WOERLTRONtC - dataphon ■ 21 d -2 

B Ubertragungsgeschwlndigkoit: 300/300 Baud 
B Unverbindliche Preisempfehlung: DM 219.- 

B KOMPLETTSETS, beslohond aua Akkusti kkopplor. Dotenkabel 
und Software für IBM/KOMPATIBLE. ATARI ST. COMMODORE 
C64/128/AMIGA 

Info- 

WÖRLEIN GMBH & CO. KG 

Postfach 4 • Hlndenburgstraße 37 
0-8501 Codol Iburg 

Telefon 91 03/82 94 oder 85 53 ■ Telex 6 25 337 woflfl d 
Tefefa« 091 03/80 53 
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auch bei der MS-DOS-Version zu leicht zu 
schlagen. Von diesem Manko abgesehen, 
kann sich "Serve 8 Volley"-PC sehen las- 
sen, hl 



/ / • ' / — 1~ 

/ /_-../ 



POWER-Wertung: 60 
MS-DOS (C 64) 

49 bis 69 Mark (Diskette) * Accolade 



The Bard's Tale 
(MS-DOS) 



Das Fantasy-Rollenspiel "The Bard's 
Tale II" hat nun auch seinen Weg In die 
Laufwerke der MS-DOS-PCs gefunden. 
An der Hintergrundgeschichte hat sich seit 
den Tagen der C 64-Version nichts geän- 
dert: ein Zepter muß wiederbeschafft wer- 
den, das ein böser Zauberer in sieben Teile 
zerbrochen hat. Die MS-DOS-Gralik sieht 
unter EGA schon, unter CGA nur leidlich 



gut aus. The Bard's Tale II hat seit seinem 
Erscheinen nichts von seiner Faszination 
eingebüßt und gehört zu den Klassikern 
der Rollenspiele. mh 



POWER-Wertung: 80 

MS-DOS (Amlga, Apple II, C 64) 

49 bis 89 Mark (Diskette) * Electronic Arts 



Star Trek (MS-DOS) 

Unendliche Verspätung, wir schreiben 
das Jahr 1989. Nach zwei langen Jahren 
ist endlich die Umsetzung des Atari ST- 
Spiels "Star Trek — The Rebel Universe" 
erschienen. Die MS-DOS-Version ist unter 
EGA gralisch voll auf der Höhe, unter CGA 




POWER-Wertung: 70 

MS-DOS (Atari ST, C 64) 

49 bis 69 Mark (Diskette) * Flreblrd 



sieht's wesentlich trister aus. Man (liegt 
von einem Planeten zum anderen, beamt 
sich auf die Oberfläche und sucht Gegen- 
stände. Von Zeit zu Zeit wird man von ei- 
nem miesen Klingonen angegriffen, den 
man von der Bildfläche putzen muß. Das 
Spielprinzip hält auf Dauer nicht ganz, was 
der gute erste Eindruck verspricht. Wer 
seinen PC zum Raumschiff Enterprise ma- 
chen will, wird dank der prächtigen Atmo- 
sphäre gerne ein Weilchen Captain Kirk 
spielen. gl 



Manhattan Dealers 
(MS-DOS) 

Ein flottes Kampfspiel im Stil von "Double 
Dragon" sorgt für klappernde PC-Tastatu- 
ren und quietschende Joysticks. Sie sind 
der strahlende Held, der in knackigen 
Zweikämpfen böse Drogenhändler auf- 
mischt. "Manhattan Dealers" bietet 
Bildschirm-Prügeleien der gehobenen 
Mittelklasse. EGA-Karten werden zwar 
nicht ausgenutzt, aber die CGA-Grafik 
sieht relativ gut aus. Kein Spiel für lange 
Nächte, aber ganz nett, um ab und zu mal 
ein bißchen Dampf abzulassen. hl 



POWER-Wertung: 59 
MS-DOS (Amlga, Atari ST) 
69 Mark (Diskette) * Sllmarlls 



Nonopoly 



Sega Master System 

79 Mark (Mega Cartrldge + Batterie) * Sega 
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Was ist das? Die Würfel 
rollen vom Tisch und 
werden vom Hund ver- 
schluckt, Papa versucht mal 
wieder unauffällig zu schum- 
meln und Oma macht 
schwungvoll das Fenster auf, 
woraufhin ein kräftiger Wind- 
stoß die Papiergeldberge 
durcheinanderfegt. Antwort: 
Eine typische "Monopoly"- 
Runde im Familienkreis. Ab so- 
fort nimmt ein Sega-Video- 
spielmodul allen Monopoly- 
Fans das Fummeln mit Karten 
und Knobelbecher ab. Bei der 
Umsetzung des klassischen 
Wirtschafts-Brettspiels, das 
1935 zum ersten Mal erschien, 
sorgt das Sega Master System 
für eine geregelte Kontenfüh- 
rung und läßt sogar die Würfel 
über den Bildschirm rollen. 

Bis zu zehn Spieler können 
sich zu einer Runde zusam- 



menfinden. Beliebig viele von 
ihnen übernimmt der Compu- 
ter. Für |eden Computergegner 
dürfen Sie eine von drei 
Cleverness-Stufen wählen. 




Breltspielumsetzungen ha- 
ben's nicht leicht, denn selten ge- 
lingt es ihnen, die Atmosphäre 
der computerlosen Vorbilder rü- 
berzubringen. Bei Monopoly fällt 
das besonders schmerzlich auf. 
Wenn man nicht geräuschvoll mit 
dem Papiergeld rascheln kann, 
macht das Haus-und-Hypothe- 



ken-Ringen nicht ganz so viel 
Spaß 

Grafik und Steuerung sind wirk- 
lich gut gelungen, doch wer mit 
ein paar Freunden Monopoly 
spielen will, sollte lieber zum Brett 
greifen. Hier nimmt einem zwar 
das Sega-System nicht die Fum- 
melei mit Geld und Häuserkarten 
ab. aber die Stimmung kommt 
besser rüber. Solo-Spieler be- 
kommen auf dem Sega immerhin 
(nicht sonderlich schlaue) Com- 
putergegner geboten. Trotzdem 
ist es schon z u sehen . daß es letzt 
auch ein Videospiele-Modul gibt, 
mit dem man garantiert die ganze 
Familie vor den Bildschirm bringt. 




MAIN MENÜ 

•ROLL DICE 
BUV-SELL MENU 
PAV OFF MORTGflGE 
HORTGflGE PROP 
GET OUT OF JflIL 
DISPLAY DEEDS 
MORE OPTIONS 





Gespielt wird nach den original 
Monopoly-Regeln, die im 
dicken deutschen Handbuch 
erklärt werden. Da manche 
Monopoly-Session bis in die 
grauen Morgenstunden dau- 
ert, haben die Sega-Entwickler 
eine Batterie ins Modul ge- 
packt. Dank dieses Hardware- 
Bonbons können Sie jeder- 
zeit einen Spielstand spei- 
chern, den sich das Modul 
auch dann merkt, wenn das 
Master System ausgeschaltet 
wird. Die Texte auf dem Bild- 
schirm wurden nicht übersetzt. 

hl 

4 Ganz neue Perspektiven: 
Monopoly Im Sega-Look 
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Golvellius 



Das neue Action-Adventure für das Sega- 
Videospiel glänzt mit toller Grafik. Kann es auch 
spielerisch überzeugen? 



Sega Masler System 

89 Mark (Zwei Mega Cartridge) * Sega 
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Die Ober-Monster sind lies, 
die Erdlöcher zahlreich. Kele- 
sls hat grüne Haare und der 
SpielspaB stimmt: alles in al- 
lem hat Golvellius Pfiff. Man 
bemerkt beim Spielen schnell 
die ersten Suchterscheinun- 
gen (Na gut. einmal noch; aber 
dann hör' ich auf...). 

Eine Sache stört mich aber: 
die Pad-Abfrage ist ziemlich 
träge. Wenn man auf der Ober- 
welt Kelesis schnell herumdre- 
hen will, verweigert das Päd für 
die entscheidende Zehntelse- 
kunde — schon ist ein Batzen 
Energie los. Und noch etwas: 
Generell ist es schön, daß es 
ein PaBwortsyslemgibt, hier ar- 
tet es aber in schieren Terror 
aus. 32 Zeichen muß man ein- 
geben, bevor man mit seinem 
alten Spielstand weiterspielen 
darf. 



Der allseits verachtete 
Schurke "Golvellius" hat 
die Prinzessin Rena ent- 
führt. In einem düsteren Ver- 
lies wartet die noble Dame auf 
ihren Retter. Im Spiel überneh- 
men Sie die Rolle des jungen, 
draufgängerischen Kelesis 
und machen sich auf die Su- 
che nach der lieblichen Prin- 
zessin. 

Nintendo-Besitzer werden 
jetzt überrascht hinhören, 
denn die Ähnlichkeiten der 
Hintergrund-Story zu "The Le- 
gend of Zelda" sind nun wirk- 
lich nicht zu übersehen. Auch 
in spielerischer Hinsicht gibt 
es einige Übereinstimmungen 
zwischen Golvellius und der 
Zelda-Reihe. 

Wie es sich für ein Action- 
Adventure gehört, tummelt 
sich sowohl auf der Ober- als 
auch in der Unterwelt aller- 
hand Gesindel. Mit seinem 
Schwert kämpft Kelesis vorwie- 
gend an der frischen Luft ge- 
gen die Feinde. Die Oberwelt 
sieht man aus der Vogelper- 
spektive. Genau wie bei Zelda 
wird hier nicht gescrollt, son- 




Na endlich! Nach den Katastro- 
phen-Action-Adventures "Lord of 
the Sword" und "Aztec Adventu- 
re" legt Sega mit Golvellius end- 
lichein gules Spiel dieses Genres 
vor. Es kann sich zwar mit seinem 
Vorbild "The Legend of Zelda" 
nicht messen, ist aber dennoch 
ein unterhaltsames und spannen- 
des Programm. Ein besonderes 
Lob gebührt Sega für die zum Teil 
lanlastische Grafik und lür die — 



man glaubt es kaum — gut kom- 
ponierte und zum Spiel passende 
Musik. 

Was mich bei Golvellius stört, 
sind die nicht vorhandenen Ex- 
trawaffen. Immer nur mit dem 
Schwert zu kämplen, wird aul die 
Dauer etwas langweilig. Die Puzz- 
les im Spiel sind auch nicht gera- 
de schwer zu lösen. Im Endelleki 
kommt es bei Golvellius auf das 
konsequente Ablaufen und Ab- 
kämpfen des zugegebenermaßen 
sehr groBen Spielfeldes an. Pas- 
sionierten Karten-Zeichnern wird 
dieses Modul am ehesten gefal- 
len. Es ist ein technisch erstklas- 
siges und spielerisch anständi- 
ges Action-Adventure, bei dem 
die Adlon ganz klar im Vorder- 
grund steht. 




Links geht's in eine dunkle Höhle 

dem von Bild zu Bild umge- 
blendet. In den zahlreichen 
Höhlen (deren Eingänge sicht- 
bar werden, sobald Kelesis ein 
paar Gegner verputzt hat) kann 
er frische Energie, wichtige 



POWER 




Hinweise, robustere Schwerter 
und andere Gegenstände kau- 
fen. Das nötige Geld bekommt 
der Held im Gefecht mit den 
Oberwelt-Monstern. 

Bevor Kelesis mit Golvellius 
abrechnen kann, muB er zu- 
nächst sieben Vasallen des 
Unholdes besiegen, die sich in 
der Unterwelt verschanzen. In 
den Dungeons scrollt das 
Spielleid von oben nach unten. 
Außerdem braucht Kelesis sie- 
ben Kristalle, um die Prinzes- 
sin zu befreien. Diese sind in 
bestimmten Höhlen versteckt. 

Dank des Paßwort-Systems 
behält man alle Gegenstände, 
die man sich im Laufe der Zeit 
ergattert hat. Dummerweise 
wird einem das Paßwort bei 
Spielende nicht immer auto- 
matisch mitgeteilt. Deshalb 
sollte man sich - die 
Buchslaben-Kombination von 
netten Feen sagen lassen, die 
ab und zu in Höhlen anzutref- 
fen sind. al 



< Flackerfreie Fieslinge feuern 
furios und farbenfroh 
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Miracle Warriors 



Sega Masler System 

99 Mark (Zwei Mega Cartridge) * Sega 
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Beim neuen Sega-Rollen- 
spiel "Miracle Warriors 
— Seal ol The Dark Lord" 
stiehlt der Super-Bösewicht Te- 
rarin ein Siegel, das die Tür zu 



einer teutlischen Dimension 
geschlossen hielt. Was das be- 
deutet, ist klar: wildgewordene 
Monsterhorden durchstreiten 
das Land. Oeshalb gehört das 




Ich habe mittlerweile drei von 
vier Party-Mitgliedern gefunden, 
mit zirka achthundert Monstern 
gekämpft, fast alle Dungeons ge- 
sehen — und das Spiel ist immer 
noch so langatmig wie am An- 
fang. Hauptsachlich rennt man in 
der Gegend herum, prügelt sich 
mit wahllos angreifenden Mon- 



stern und versucht, genügend 
Geld für ominöse Gegenstände 
zu sammeln. Vor allem die ersten 
Stunden sind hart; bis der Cha- 
rakter eine annehmbare Stufe er- 
reicht hat. ist Miracle Warriors ei- 
ne zähe Angelegenheil. Wer ger- 
ne tüftelt, wird etwas enttäuscht. 
Es gibt insgesamt nur neun wich- 
tige Gegenstände, und die be- 
kommt man meist im altbekann- 
ten "Ich-gebe-Dir-Geld, Du-gibst- 
mir-Ding"-Verfahren. Zur Ehren- 
rettung muß ich sagen, daß man- 
che Grafiken erste Klasse sind. 
Trotzdem bietet das vergleichbare 
Sega-Modul "Phantasy Star" um 
Klassen mehr Spielwitz. 



Das Wassermonster kann den Spielwitz nicht retten 



Siegel schleunigst an seinen 
alten Platz. 

Statt einer Spielfigur steuert 
der Spieler einen Cursor über 
einen kleinen Kartenaus- 
schnitt; man sieht alles aus der 
bekannten "Rollenspiel-Vogel- 
Perspektive". Die Welt ist ziem- 
lich groß. Sie besteht aus ver- 
schiedenen Kontinenten und 
mehreren Inseln, die man nur 
mit einem Boot erreichen 
kann. Damit der Spieler sich 
nicht hoffnungslos verirrt, liegt 
in der Packung eine große 
Landkarte. 



Zu Beginn des Spiels ist Ihre 
Spielfigur (Charakter) einsam, 
schwach und hilflos; doch man 
kann seine Charakterwerte 
ausbauen, indem man Mon- 
ster besiegt. Um das Spiel zu 
lösen, müssen Sie diverse Bur- 
gen, Städte und Dörfer erfor- 
schen und dort drei verzauber- 
te Kumpel suchen. Unterirdi- 
sche Dungeons wurden nicht 
vergessen. Magie wird nur 
spärlich eingesetzt. Das Modul 
ist mit einer Batterie ausgestat- 
tet, auf der man fünf Spielslän- 
de speichern kann. al 



Bereits vor einem Jahr te- 
steten wir drei Konami- 
Module für das Nintendo- 
Videospiel, die aber erst in die- 
sen Tagen auf den deutschen 
Markt kommen. Da nicht alle 
Nintendo-Besitzer von Anfang 
an POWER PLAY gelesen ha- 
ben, wollen wir die Spiele an 
dieser Stelle nochmal vorstel- 
len. 

Gradlus machte vor einigen 
Jahren unter dem Namen "Ne- 
mesis" in den Spielhallen Fu- 
rore. Das Programm ist zwar 
nicht mehr das allerfrischesle, 
spielt sich aber immer noch 
wie eine Eins. Die Version fürs 
Nintendo-Videospiel ist gra- 
fisch und spielerisch mit dem 
Automaten identisch. Sieben 
Levels voller verschiedener 
Gegner und Extrawaffen sor- 
gen für Spannung. Gradius 
ist das erste reinrassige 
Weltraumballerspiel, das in 
Deutschland fürs Nintendo er- 
scheint. Das Modul wandert in 
unserer Redaktion häufig in 
den Modulschacht. Die Wer- 
tungen für Gradius: 

Grafik: 83 
Sound; 77 

POkVER-Wertung: 85 




Gradius, Castlevania 
& The Goonies II 



Nintendo Entertainment System 
89 Mark (Je Modul) * Konami 



Castlevania nennt sich ein 
gruseliges Action-Adventure, 
bei dem die Action klar im Vor- 
dergrund steht. Sie steuern ei- 
nen tapferen Helden, der den 
Fürsten der Finsternis besie- 



gen will. Doch dazu muß er 
sich erst durch viele Levels vol- 
ler Geister, Vampire und Dämo- 
nen schlagen. Die sehr detail- 
lierte Grafik und das Riesenan- 
gebot an Extrawaffen machen 



4 Gradius-Action jetzt auch auf 
deutschen Ninlendos 

Castlevania zu einem "Muß". 
Viele Extras sind versteckt; 
auch wenn man öfters spielt, 
entdeckt man immer wieder et- 
was Neues. Dank "Continue" 
bekommen auch weniger gute 
Spieler viel zu sehen. Die Wer- 
tungen für Castlevania: 

Grafik: 82 
Sound: 74 

POWEH-Wertung: 82 

The Goonies II ist eirt weite- 
res umfangreiches Action-Ad- 
venture. Auch hier müssen Sie 
geschickten Umgang mit dem 
Joypad beweisen, doch die 
Adventure-Komponente macht 
sich etwas stärker bemerkbar 
als bei Castlevania. Zahlreiche 
Extras, Gegner und Geheim- 
nisse sorgen für die Spielmoti- 
vation. Dank eines Paßwort- 
Systems muß man nicht immer 
wieder von vorne anfangen, 
wenn man sich einmal weit vor- 
gespielt hat und in eine Todes- 
falle gelaufen ist. Die Wertun- 
gen für The Goonies II: 

Grafik: 73 
Sound: 71 

POWEfl-Wertung: 79 
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MCROPROSE 

SIMULATION • SOFTWARE 

Die Handlung ist Simulation. Die Aufregung Realität. 



Die Bestseller 

★ Gunship 

Brillante Hubschrauber-Simulation 
Amiga Version ca. April 1989 

★ Silent Service 

Die U-Boot-Simulation 

★ Microprose Soccer 

Sport-Simulation des Jahres 1988 It. 
Power Play 1/89. Amiga/ST-Version bald 

★ Pirates! 

Auf der Jagd nach Ruhm und Reichtum als 
Piraten-Kapitän im 1 7. Jahrhundert 

★ F-19/ProjectStealth Fighter 

Fliegen Sie die geheime F- 19! Supergrafik 
PC-Version. AT empfehlenswert! 



Weitere Microprose-Programme 

* Red Storm Rising. U-Boot-Simulation 1996. 

* Kennedy Approach. Fluglotsen-Simulation. 

* Solo Flight. Postflug in Amerika. 

* Acro Jet. Kunstflug-Simulation. 

Microprose/Origin 

* Ultima I bis V. Wer kennt sie nicht. 

* Moebius. Rollenspiel im Orient. 

* NEU: Times Of Lore. Super! 

Microprose/Cosmi 

* The President Is Missing. Eine Herausforderung. 

* Defcon 5. S.D.I.-Simulation. 

* Navcom 6. Schlachtschiff-Simulation. 

* Inside Trader. Gute Börsen-Simulation. 

Erhältlich im Fachhandel, den Computerabteilungen der Kaufhäuser und bei 
Tele-Sales-Firmen. 

Kein Verkauf in Mainz-Kastel! Infos aber jederzeit! 

MICROPROSE Software GmbH, Roonstraße 5, 6503 Mainz-Kastel, 
Telefon 061 34/22235, Telefax: 061 34/24406 



Power Drift 

Nach dem Ferrari aus "Out Run" steigt Sega in 
"Power Drift" auf nicht minder flotte Go-Karts um. 
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Es ist ein scheinbar an- ginnt das Lenkrad schnell 
typisches Verhalten der nach links und rechts zu 
Menschen, schneller sein rucken. Dadurch hat man das 
zu wollen als der andere (Stich- Gelühl, einen saftigen Schlag 
wort "Autobahn"). Dieses La- 
ster wurde einmal mehr 
schamlos (und Markstück- 
gerecht) ausgenutzt und ins 
Spielprinzip des neuesten 
Sega-Automaten "Power Drift" 
gepackt. 

Der Spieler steuert einen 
Go-Kart auf einem Rundkurs 
und versucht, schneller als 
zwölf computergesteuerte 
Gegner zu sein. Er muß minde- 
stens als Dritter im Ziel ankom- 
men, um in die nächste Runde 
zu kommen. Also wählt man ei- 
nen von zwölf Fahrern aus und 
prescht dann zum Start. Insge- 
samt sind drei Runden zu fah- 
ren. Während der ganzen 

Fahrt sieht man seinen Go-Kart 
von hinten. Die Strecke ist 
tückisch: Steigungen und 
Brücken machen dem Spieler 
das Fahren schwer. Man darf 
zwar mit den Konkurrenten 
oder dem Rand der Piste kolli- 
dieren, dafür wird aber Zeit ab- 
gezogen, die man dringend 
braucht. 

Der Power Drift-Automat 
wird mit einem Lenkrad ge- Bitte anschnallen: Die Strecken sind 




Bei "Power Drift" darf man 
nicht zusehen, man muß es spie- 
len. Das Fahrgefühl ist riesig; bei 
manchen Strecken wird einem 
richtig schwindlig. Wenn man ei- 
ne steile Brücke nach oben 
prescht, hat man unweigerlich 
das Gefühl, in einer Achlerbahn 
zu sitzen — ein irrer Effekt. 



Mit dem Schwierigkeilsgrad 
kam ich auf Anhieb zurechl: Nach 
zwei, drei Runden ist man mit der 
Steuerung und ihren Tücken ver- 
traut und kommt mit seinem 
Markstück ziemlich weit. Aller- 
dings hatten dem Automaten ein 
paar spielerische Feinheiten nicht 
geschadet, denn auf Dauer po- 
wert Power Dritt ein wenig aus. 

Ein kleiner Gag am Rande: 
Wenn man während der Fahrt den 
Start-Knopf des Automaten 
drückt, sieht man seinen Fahrer 
von vorne, wie er die wildesten 
Grimassen schneidet, sich um- 
schaut und wild mit den Armen 
fuchtelt. Unbedingt ansehen! 





mit schwindelerregenden Steigungen gespickt 

Mit Schwung in die nächste Kurve 

Kurve fährt, legt sich die Grafik 
ebenfalls in die Schräge. Zu- 
sammen mit der 3D-Graflk ver- 
mittelt der Automat ein realisti- 
sches Fahrgefühl. 

Zwischen fünf verschiede- 
nen Rennen kann man zu Be- 



ginn wählen. Jedes Rennen ist 
wiederum in fünf Strecken un- 
terteilt. Von der Nachtfahrt mit 
New York als Hintergrundkulis- 
se bis zur Wüsten-Rallye be- 
kommt man grafische Lecker- 
bissen geboten. al 



steuert. Das ist bei Rennspie- 
len nichts Besonderes, doch 
hier kommt eine teuflische Hy- 
draulik mit ins Spiel. Prallt man 
an den Streckenrand oder ge- 
gen einen Konkurrenten, be- 



abbekommen zu haben. Be- 
schleunigt wird mit einem Gas- 
pedal, geschaltet mit dem 
Ganghebel. Wird man zu 
schnell, tritt man einfach auf 
die Bremse. Wenn man in eine 




Man kann ja die Nase darüber 
rümpfen, daß Power Dritt in spie- 
lerischer Hinsicht nichls Neues 
bietet, aber das vertlixle Ding 
macht einen HeidenspaB. Die 
Entwickler von Sega haben sich 
wieder mal auf frappierende, su- 
perschnelle 3D-Grafik verlassen. 
Wer glaubte, daß der "Out Run"- 



Automat das Nonplusultra in Sa- 
chen Autorennen bielet, wird bei 
Power Drift erst mal ehrfurchtsvoll 
schlucken. Die haarsträubenden 
Berg-und-Tal-Strecken und die 
vielen Computergegner sorgen 
fürein tolles Spielgefühl, das aber 
nicht ewig anhält. Irgendwann 
sieh! man sich auch an den 
schönsten 3D-Effekten einmal 
satt. 

Fallseine Softwarefirma vorhat, 
Power Dritt für Computer umzu- 
setzen, wünsche ich den Pro- 
grammierern Jetzt schon viel 
Spaß. Die Top-Grafik des Automa- 
ten ist selbst auf dem Amlga un- 
möglich zu realisieren. 
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Image Fight 
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Seit ein paar Jahren sind 
die meisten Spielautoma- 
ten-Galaxien von einem 
mysteriösen Virus belallen. 
Statt im All zu verharren, scrol- 
len sie langsam von oben nach 
unten und zeigen dem verwun- 
derten Betrachter fremdartige 
Raumschiffe, bunte Hinter- 



grundgrafiken und klotzige 
Obermonster. Der neue Auto- 
mat der japanischen Firma 
Irem (bekannt durch "R-Type") 
macht da keine Ausnahme. 
"Image Fight" bietet immerhin 
ein paar Besonderheiten. Mit 
dem ersten Feuerknopf wird 
ganz normal geballert, mit dem 




Technisch ist der Automat eine 
leine Sache: Hotte Musik, gute 
Grafik, große Sprites und viel Ge- 
baller. Aber ich finde Image Fighl 
einlach zu schwer Trotz intensi- 
vem "Continue" kam ich nicht 
sonderlich weit; die Gegner sind 



wahnsinnig schwor zu knacken: 
Da ballen man wie irre und der 
Kerl verschwinde! immer noch 
nicht vom Schirm — man hat das 
Gelühl, mit einem Dosenöffner 
gegen einen Panzer anzurennen. 
Schmerzlich vermißt habe ich 
auch einen "Zwei-Spieler-gleich- 
zeitig"-Modus, was den Spielwitz 
beträchtlich erhöht hätte. 

Der Automat ist ideal für Adlon- 
Expenen. die den letzten Level 
von R-Type im Schlaf durchspie- 
len. Für einen gefrusteten Durch- 
schnitlsspieler ist Image Fighl zu 
schwer (und kostspielig). 




zweiten kann man zwischen 
vier Geschwindigkeiten hln- 
und herschalten. In der ersten 
Stufe feuert das eigene Schiff 
besonders starke Laser-Sal- 
ven ab, bewegt sich dafür aber 
träge über den Bildschirm. Da- 
mit wird es natürlich anfällig für 
schießwütige Aliens. Umge- 
kehrt düst das Schiff auf Stufe 
4 flott herum, dafür muß man 
die fremden Raumschiffe aber 



wenn Sie nicht 
gerade dem Ima- 
ge des Super- 
Zockers gerecht 
werden, sind alle 
Leben schnell 
verbraten. Image 
Fight Ist schreck- 
lich schwierig. 

besonders oft 
treffen. Man 
kann jederzeit 
zwischen den 
einzelnen Stu- 
fen umschalten. 

Es gibt einige 
Zusätze, mit de- 
nen man sein 
Schiff ausbau- 
en kann. Diese 
Extrawaffen fin- 
det man in Con- 
tainern, die man 
erst aufschießen muß, bevor 
man sie einsammelt: zum Bei- 
spiel drehbare Kanonen, Dop- 
pelschüsse, Lenkraketen und 
Schutzschilde. Die meisten 
Angreifer müssen mehrmals 
getroffen werden, bevor sie zu 
kosmischem Staub zerbrö- 
seln. Am Ende jedes Level war- 
tet ein bildschirmfüllendes 
Obermonster. 

al 



Passing Shot 
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Die Jungs in der japani- 
schen Automatenwerk- 
statt von Sega sind zur 
Zeit ganz schön rührig. Neben 
dem neuen 3D-Autorennen 
"Power Drift", das wir Euch 



auch in dieser Ausgabe vor- 
stellen, haben sie ein neues 
Sportspiel losgelassen. "Pas- 
sing Shot" simuliert ein Tennis- 
match gegen verschiedene 
Computergegner. 




An Passing Shot bin ich mit ei- 
nem ganzen Bündel von Vorurtei- 
len herangegangen. Die Grafik 
siehl beim Aufschlag zwar gut 
aus, doch die meiste Zeit be- 
kommt man die Ballwechsel von 
oben gezeigt. Für einen Sega- 
Spielautomaten siehl das schon 
recht bescheiden aus. Laßt Euch 
aber davon nlchl abschrecken 
und werft erst mal eine Mark in 



den Automaten: er spielt sich 
wirklich gut. Die Steuerung mit 
den beiden Joysticks ist gut aus- 
getüftelt und exakt. Im einfach- 
sten Level hall sich der Computer 
vornehm zurück und ist ohne wei- 
teres zu schlagen. Endlich mal 
ein Automal, bei dem man bei den 
ersten Versuchen nicht gleich 
nach zehn Sekunden von vier 
Dutzend Supergegnern atomi- 
siert wird. Beim Sound macht sich 
vor allem eine klare Sprachaus- 
gabe bemerkbar: der elektroni- 
sche Schiedsrichter meldet sich 
lautstark zu Wort. Die etwas lieb- 
los vor sich hin dudelnde Musik 
fällt weniger positiv noch negativ 
auf. Alles in allem ein erfreulich 
guter Spielautomat. 




Die Steuerung kommt ohne 
Feuerknöpfe aus. Dafür be- 
dient der Spieler gleichzeitig 
zwei Steuerknüppel. Der eine 
dient dazu, den eigenen Ten- 
niscrack (Boris läßt grüßen) 
über den Platz zu bewegen. 
Mit dem anderen Joystick 
schlägt man den Ball. Je nach- 
dem, in welche der vier Him- 
melsrichtungen man den zwei- 
ten Knüppel lenkt, wird mit 



Detaillierte 
30-Gratik beim 
Aufschlag. Spie- 
ler mit Sinn für 
solche Feinheiten 
studieren erlreut, 
wie sich die 
Tennisröckchen 
Im Winde wiegen. 



einer anderen 
Schlagart los- 
gepfeffert: Fiat, 
Slice, Top Spin 
und Lob stehen 
zur Wahl. 

Zu Beginn 
kann man sich 
die Stärke des 
Gegners aussu- 
chen. Im ein- 
fachsten Level steht man im Fi- 
nale des Grand-Slam-Turniers 
von Paris. Am schnellsten und 
schwersten wird auf dem heili- 
gen Rasen von Wimbledon 
geschmettert. Die Grafik bietet 
nur beim Aufschlag schickes 
3D. Die Ballwechsel werden 
sonst von oben aus der Vogel- 
perspektive gezeigt, was weit- 
aus weniger spektakulär aus- 
sieht, hl 
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Computer-Knaller 

Nächsien Monat gibl's wie- 
der dutzendweise kritische 
Tests der neuen Computer- 
spiele. Unter anderem aul dem 
Programm: Bainbow Arts läßt 
"Spherical" (oben im Bild) vom 
Slapel und die Umsetzungen 
des Capcom-Spielautomaten 
"Last Duel" stehen an. 

Larrys geistiger 
Vater 

Wieviel eigene Erfahrungen 
hat Programmierer AI Lowe bei 
"Leisure Suit Larry" verarbei- 
tet? Welche Frau ist die erfolg- 



reichste Spiele-Designerin der 
Computergeschichte? Unser 
Adventure-Experte Anatol dü- 
ste zum amerikanischen Soft- 
warehaus Sierra und sprach 
mit den Machern der "Quest"- 
Adventures. Wer alles über 
Larry & Co. wissen will, darf 
sich auf unsere Story in der 
nächsten Ausgabe freuen. 

Massakriert 
von Monstern? 

Trouble mit Trollen? Panik 
ohne POKE? Dann ruhig Blut 
und die Tips der nächsten 




POWER PLAY abwarten. Ne- 
ben dem Rest der "Last Ninja 
H"-Lösung gibt es unter ande- 
rem Hilfen für "Ultima V"- und 
"Pool of Radlance"-Spieler. 
Action-Fans werden mit neuen 
Schummeltricks bedient. 




Spiele-Spezialisten 

Im Videospiele-Teil erwarten 
wir einige taufrische Module. 
Neben einer Football-Simula- 
fion stehen bei Sega ein paar 
knackige neue Action-Spiele 
an. Für das Nintendo-System 
gab es zuletzt kaum neue Soft- 
ware, doch das soll sich im 
Frühjahr gründlich ändern. Die 
ersten Tests der neuen Spiele 
findet Ihr in der nächsten PO- 
WER PLAY. 
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ZISCH AB! 




Bn Raketenanzug und eine Strahlen- 
pistole sind die einzigen Hillsmittel des 
Rockel Ranger bei seinem Kampf gegen 
die Leutonier - eine anmaßende Rasse 
aus dem Weltraum, die die freie Welt im 
22. Jahrhundert bedroht. 



Nebenbei muß auch noch die Tochter 
eines berühmten Wissenschaftlers 
befrei! werden. 

Rockel Ranger - der neue „Film" von 
Cinemaware für Amiga. 



Informationen? Coupon ausluden und absein 

Kam«: 

Sualt: 

OH: 



PL?. 

An: AroaSoft GmbH, Häupisr. 70, 4835 Rlttbsg 2 



Das Programm 



